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籲トップインタビュー春開発陣語る“これがアイレムゲームだ// 
•© R - TYPE はこうして作られた 
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これが才し户ライ7上し達だ/ 
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跪粗ばスコア 
ヒツトゲーム ベスト 10 
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阪急 




河原町駅 


四条通 



ゲームの不満募集します 


スタッフ、企画大募集 


■スタッフ応募説明 

【職種】①プログラマー②グラフィ 
ックデザイナー②音楽スタッフ 
*( D 〈 D はアルバイトも可 
【資格】①高卒以上27歳迄の方 （ Z 80 
又は68000のアセンブラのかける方） 

②専門学校卒以上の25歳迄の方でデッ 
サンに自信のある方 
②音楽スタッフは作曲できる方、また 
はシンセサイザーを扱える方 
* ゲームの 好吉な方、現状の ゲームに 
不満のある方、大歓迎します。 


【給与】固定給制3力月研修期間中 
15万円以上研修後： 25歳例/28万円 
(能力給が別途加算されます） 

アルバイト日給： 4,860円 
【待遇】昇給/年1回賞与/年2回 
手当/皆勤.食事 • 残業•役職•能力 
•出張•営業交通費全額支給 
【勤務地】本社所在地 
【勤務時間】9 ： 30-18： 00 (実働日時 
間） 

【休日休暇】日曜•祝日隔週週休2 


日制（第2 • 3土曜休み）有給 • 夏期 
• 年末年始 • 特別休暇 
【福利厚生】各種社会保険完備、退職 
金制度、社内旅行 

【応募】事前に電話連絡の上、履歴書 
(写真貼付）持参してください。都合 
の悪い方は郵送も可。 

* 今すぐ応募で吉ない方のために、人 
材登録制度を用意しました。定期的に 
人材採用を予定しておりますので、お 
気軽にどんどん応募下さい。 


* 入社相談に応じます。 

【交通】京阪三条駅下車、徒歩5分 
【会社概要】 

設立/昭和59年12月26日資本金/ 
1000万円年商4億283万円 （62 年度 
実績）代表者/古川晃司従業員数/ 
23名平均年齢/23歳主要取引先/ 
㈱ ナムコ、 ㈱ ジャレコ、 ㈱ タイ [ 他 
事業内容/遊技器の製造販売 • 輸出入 
業務、リース業務、ソフト開発の請負 


経験者優遇します。 
未経験者指導します。 


♦事業部(企画営業)スタッフ急募 

ビデオシステムではゲームセンター(コーナー)、各ロケージ 
ヨンの運営、管理を行っています。ゲーセンに不満のある方 
こんなゲーセンを創りたいと考えている方御応募下さい。プ 
レイヤーの皆様に喜んでいただくことが仕事です。ゲーセン 
専従のスタッフ募集ではありません。 


■応募説明 

【職種】企画営業(事業部)。 

【資格】高卒以上28歳位までの方要普通免許 
【給与】固定給制3ヶ月研修中13万円以上(年 
齢等による優遇あります。)研修後営業手当が 
別途加算。 

【業務内容】ゲームセンター各ロケーション 
の運営管理ロケーションの拡張営業。 

【待遇等】上記參照。 

【応募】電話連絡の上履歴書(写真貼付)を郵 
送して下さい。 


♦ホットニュース令 

わいわい麻雀ゆかいな雀友 
たち"が、 PC エンジンにな 
って発売されます。 

ア ーケー ド麻雀 ゲームの ノウ 
八ウを、容量のゆるす限りつ 
めこみました。 

自信をもって3月発売だよ。/ 


京都オリムビア 

V 一 A プ巧并士11、ノ マけ 〆 ギ士むマキ人士 、 a 



l おつ飛行機が飛んでる。本物ですよ。 


ゲームプラザ M 都オリンピアはビデオシステムからの情報発信基地 
になる予定です。 

お近くの方はもちろ/ V 、遠方の方も歓迎。京都に米たらぜひ寄って 
卞さい。ロケテスト中の NEW ゲームがプレイできるかも…。 
サークル，をつくる企 _ j も考えています。ゲームファンの转さん、 
お铽蛏にビんビん柙し窗せて下さい。皆さんの E 援、ご意 U をお待 
ちしています。 

ゲーム好きな人達が染まっ 

て、 コミ ュ ニケ ーシ ヨンの 

輪を広げて卜さい。店 M も 
ゲーム大好き！人間です。 

気蛏に話しかけてドさい。 


ぜ 


籲スタッフ•企画応募先 


ビデオシステム株式会社 ゲームブラザ 京都オリムピア 


1804京都市中京区河原町二条上ル西側圓堂ビル 2 F TEL 87 B -211-0277/ FAX 075-211-0879 


〒604京都市中京区新京極蛸薬師 
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河原町通 


寺町通 


京阪四条駅 


二： - # 









































































milt 

オペレ ㈣ シヨンサンダーボルト 

;®» EW 1© 圈匼教ダ『泣 
® 倔 e ® ⑽ ra 蘭®迄。 

織⑩ ㈣ 蠲敌@鑛雲嫩目 
廊滢辯®窗⑩穸回 




不可能を可能にす S 鉛の男 


屬 ES 会®蹈澎0»碰©©®^©轭晷難®®® 
. 宭歸斯■口鈔目》微麥口®脉雛 

c - つん？;,ぬノムぐ心 

靈^ M— I 瓦羚ジ洛贫名-を:-ぐ/':ヘン’ぐ 0：yM 




レ, 


m 


—— 一 麵 « 

き^^ 1 _ 


(SiJMSS 駄祖> 


は 


のゲ 


チェイス H . Q . 


、、ー ィブゲ-ムでは、:口淡車 t 成さ 

今までの=て犯入を痛ま文づ 〆 ジを辱えよご兆せなぃゾ, 

でな体当りを繰り⑶の_餘も簡ふ 

0•，ナンソ 


^_ 一ーン 

株式合社__ 

本社：亍102東京都千代田区平河町 2-5-3 
TEL : (〇 3)222-4888 (大代表） 


















©UPL H| M|' .amm 

n > つて <n ま w £*/ キヤラが 0 、わじ^ upl ガ IJ FI 

最近 E は®穿ちしく親切グー 歷， " 1.1 ㈣ 




爾 E 顧 






アトミック ロボキッド 

原子力機甲児 


と、まぁそんな訳です。で 
は内容にまいりましよ-つ…。 

☆操作方法 

操作はいたって簡単、8方 
向レバーに、シヨットボタン 
とジャンプ兼武器選択ボタン。 
パワ—アップキャラを破壊す 
るとクリスタルが現れ、それ 
を撃つ事によって好みのパ— 
ツを選ぶ事ができるのです。 

また、自機がやられた時は、 
その時点で使用してた武器の 
みが無くなる…。つまり使っ 
てない武器は残るって訳。ち 
なみに武器は全部で4種。< 
わしくは表を見てね。 

面構成は、普通のスクロ— 
ルゲ—ムに加えてソ〇〇モ—ド、 
巨大ボスとの一騎討ち等、か 
なり遊ばせてくれます。 

I 応タイム制で、残りタイ 
厶は' 画面右上に表示されま 
すし、20秒前には警告もして 
くれますから、安心して急い 
で下さい。 



VS モ—ド…案外とむすか 
しい。ゲツトレデイ… 


巨大ボスその1、 
轟(ご3沈'// 



壮絶!? 
特殊面" 


VS モ—ドでは、今までの 
武器は使えな<なり、>0〇モ 
—ド用特殊レ I ザ I を使いま 
す。—応3連射できますが、 
敵も自分と同じ性能なので、 
注意して下さい。 

なお、この面で死ぬとこの 
面のみ自機が心持ち強<なり 
ます。つまり、死ねば死ぬ程 
クリアし易くなる訳です。ち 
なみに、相撃ちではクリアし 
た事にはなりません。悪しか 
らず…。 

巨大ボス面では、ちやんと 
今まで所持していた武器が使 
えるので、心おきなく戦いま 
しよラ。 


放射能の嵐のよって、滅亡 
の危機にさらされた人類…。 
彼はそんな人類の存続デ—夕 
をインプットされ、この世に 
生まれた。しかし彼が目覚め 
た時、生みの親である卜///夕 
博士が何者かに殺された/ 
博士の造った侵入者防止口 
ボッ トには、 まだ彼が目覚め 
た事はインプットされてない 
…。ロボット達は彼を侵入者 
とみなし' 容赦 P く襲いかか 
る…0 

戦え、ロボキッド/君の 
使命はまず「生きる」事だつ/ 
残された人類のために…//: 


「最近のゲー厶は難しすぎ 
る」「パタ I ンゲ I ムが多すぎ 
る」なんて思つてる人、いま 
せんか?今回の UPL は、 
そんな方々の声に答えるべく、 
素晴しい作品を世に送り出し 
てくれたのです。 

その名もアトミックロボキ 
ッド/ UPL 独特の八イク 
じ—ドなセンスに至れり尽く 
せりの親切設計…。 

こいつあ春から縁起がいい。 
さあやれ今やれすぐやれ…。 
でもち よつ とその前にこのべ 
—ジ、読んでみてね。 


スト—リイ 
及び内容… 


期待の新作 
遂に登場//: 


. . 































































ついでにちよつ 


必見/何と 
パスワ—ド"： 


親切の嵐/ 
読むべし"： 

































I 3 一 D 迷路の宝島 

Lj TLr "] ド ©セガ 

ラストサバイバー 

4つの宝島に展開する、なさけ無用のサバイバルゲーム。迷路を進 
み、モンスターを倒し、味方にも油断せず、めざせ眠れる財宝へ/ 





リ人出: 


卿微 


スト—リー 

1冊の古めかしい本をひも 
とくと、次の様な文章が目に 
とまつた。 

〃東の果てに財宝の眠る不思 
議な5つの島があるといラ" 
…すると突然、目の前が真つ 
暗になり、妙なじいさんが現 
れ、「よいか' 4つの島々へ行 
つたら、まず鍵を手に入れる 
のじや。その鍵で〃宝の扉" 
を開けるとそこは財宝の眠る 
洞窟じや。すぐ旅立たれよ HJ 
と言つた。男はすぐに旅に出 
た。 

やつと島を見つけ、島に上 
陸すると、見たことちないモ 
ンスターが住む、迷路だらけ 
の島であつた。しかも、男以 
外にも、7人の財宝探しのプ 
口たちが集まつていた。そし 
て、この財宝探しの連中まで 
もが攻撃して < るのである。 
島でのサバイバルゲー厶の始 
まりだ。行く手を阻むモンス 
夕—を倒し、必要なアイテム 
を買い' 早く手に入れて <れ 


遊び方 


8人の中から選択した後、ゲ 
I 厶スタートとなります。モ 
ンスタ—を倒すと出る金貨と、 
ボーナスステ—ジで集めた金 
貨でパワ—アップアイテムや 
宝の扉を開ける鍵を買ラ事が 



涸性豊かなキヤラクタ 
I 達その1。 


f 


プレイヤーキヤラクタ—を 


個性豊かなキヤラクタ 
I 達その2。 


で$ます。鍵を持つているプ 
レイヤーを倒すと所持金と共 
に鍵も奪-つことができます。 

宝の扉を開けるとボ—ナス 
ステージに入ることがでキ J 、 
制限時間内に迷路内の金貨を 
集められるとい-つ様になつて 
ます。 

ゲー厶はタイマ I を兼ねた 
ダメージ制で、制限時間を才 


—八 I するとフィールド全体 
が爆発するといラ設定です。 

ステーシは4ステージで一 
ブロックとし、全4ブロック、 
16 ステ—ジで構成されます。 

16 ステ—ジ終了後はーステ— 
ジに戻る、というエンドレス 
ル—プ制です。1ブロックご 
とに簡単なエンデイングもあ 
ります。 




マルチフレイ 
システム 

このゲームは最高8人まで 
同時にプレイできます。(お店 
にあればの話)それぞれが個 
性的なキヤラクタ—を操り、 
時には協力してモンスターを 
倒すこともでき、時にはふい 
打ちで他のプレイヤーの所持 
金等を奪い取ることもできま 
す。まあ協力してやつた方が 
身のためでしよラ。 

とにかくこのテのゲ I ムは、 
迷路を攻略した者の勝ちでし 

よ I つ。 




個性豊かなキヤラクタ 
—達その〇〇。 


対面するとこ—なる。 



新型筐体(セガ初のシ 
テイタ V フ)。 



まるで戦つてる様に見 
えない。 


あやしい者がいる。 



























ランキンク 4 位 

アイアム•ドラゴ 

出身 • ソビエト 



ロシア人だからって悪い奴とは 
限んね一そ。そりや映画の見す 
ぎだ。寒いけどね。 


ランキング3位 

マルク•ししツ 

出身•イタリア 



てめ——つ、ふざけんじやねエ 
ゾコノヤロウ/ぶうつとばすぞ 

おお5/ 


こりゃ強そラ。何考えてんのかわからない力 
才もこわい。街で会ったら、逃げるしかない0 


ロッキーといえば思い出すのが遠足のおやつだ。そりや 
ポッキーだ。荷物入れる所だ。そりやロッカーだ。 


外入 fc ， フィパ化./ 

八ードパンチヤー 

タフネスファイター列伝 


©コナミ 

「リングの王様… J もとい「リングの王者」につ 
いでコナミより登場のフアイテイングスポーツゲ 
一厶、栄光と誇りを賭けて闘5男たちのドラマ「八 
ードパンチヤー j /寒い冬にはアツいスポーツで心 
も体もホットになろう。今回は熱い闘いをくりひ 
ろげる不屈の男たちのプロフィールを紹介するそ/ 
なかなかどラしてクセのある連中ばかりだ。 


ランキング5位 

マッドモしゴル 

出身•モンゴル 



て 

戦 

う 

獣 

と 

化 

す 


モンゴルだ。敦煌だ。なぜか中 
華料理を連想してしまろ。 


ランキンク6位 

レ、，ド•ファ|に) 

出身•イギリス 



哲学者のような面もち。自分で 
「オレって詩人だな一」とか思 
ってるのかも。 


モンゴルの遊牧騎馬民族として生まれたが、 
その後、中国' フイリピン等転々とする。功 
夫の使い手だつたが、ボクシング界に登場し 
てから一躍頭角を現し、現在はアジア最強と 
も言われる。 


シシリアンマフィアの用心棒としてアメリ 
力に渡り、その後プロボクサーとして名乗り 
をあげ、数々のタイトルを荒らしまわつた。 
普段はおとなしいが、元々の性格はかくしき 
れず、怒るとすごくこわい。 


2 P £;3 丨•バルカ 、 i 



モスクワの身体能力開発センタ—でトレ— 
ニングされた戦|つマシン。科学的に研究され 
た数々の必殺パンチを<り出し、その攻撃は 
敵をよせつけない。 



君自身だ。しなやかな肉体に秘められた闘 
志。過酷なトレ—ニングにも、ライバルの強 
打にも、その不敵なまなざしは決して屈する 
事はない。頑張れ/ 


ロツキ—のライバルだ。まさに全身が武器 
とい-つ感じ。生まれながらの戦士とい|つ奴だ。 
はたして、リングの上に生^残るのはどちら 
なのか?最後までフアイトをすてない者が勝 
者となる資格をもつのだ。 



ンス身 

ラ2出 似かも 
サウスブロンクスに生まれる。ストリ I 卜 
ギヤングのひとりとして、その筋では名を知 
られていたが、親分が蓄察にひっぱられて解 
散、以後ボクシング界へ。 



元々、レゲエバンドのヴォ—カルとして活 
躍していたが、コンサ—卜中に「神の啓示を 
受け」てミユ—ジシヤンからボクサ—に転向 
する。ガードが固く、いくら打つてもなかな 
か倒れないタフなボクサー。 



出身も何もよくわからない謎の男。いつも 
不気味な笑い声をあげている。何を考えてい 
るかもよくわからない。生立ちについては諸 
説入り乱れているが、どれもウワサでアテに 
ならない。 



ブロンクスの貧しい家庭に生まれた彼は、 



その成熟しきつた色気でチヤレンジヤーを骨 
抜きに……え…違うの?何だ……ブツブツ 。扇 


イギリス紳士とアメリカインデイアンの血 
を引く。いつもは礼儀正しく紳士らしい彼も、 
一度リングに立てばインデイオの血が目覚め 
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ツゲ① 



人は戦場を地獄と言う…。だが兵士にとつて戦場とは 
生きるための場所であつた…。今また、そ5した兵士達 
が戦いの中に飛び込も -5 としていた、生きるために…。 


⑤進退極まつだ米大統領は 、 h 
2人の男に作戦を以来する| 
事にしだ。オペレ—シヨン— 
ウルフで奇蹟を起こしだ男 ： Z 
□V •アダムスとその親友；：： 
A I ディ I •ジヨ I ンズで 
ある。 n 


⑦俺とハ—ディ—を乗せた U ⑨まず弾薬庫を襲撃し、弾 IZ ⑪敵アジトの様子を探る。 M ⑬何とか人質を救出した H 
飛行機は、カルビアの海岸 U 薬の補給と移動手段のジ——情報部員によれば、この中 IT 我々は、人数が少ない事に— 
に着いだ。いよいよ潜入開—.プを手に入れだ。「早<しろ—に人質がいるらしい。「思つ—気が付いだ。どうやら近 <1 
始=:命に代えても作戦を111ハ—ディ—。爆発するぞ H 」 IZ だより警備が手薄だな…。11の川の上流にある敵の本拠 IZ 
成功させてみせる" 1；；「弾薬が重<て…オットッ H よし=: I 気に突入—ぞ =: h に半数がいる様だ。ボ—卜：！： 
:1トッ」走り出したジ—プの— I に人質達を乗せ、敵本拠に— 
、 H 後方で大爆発が起こり、弾！： =:向かつだ。 n 


U ②彼らは同志の釈放を求め 
— 米大統領を脅迫して来だ。 


;;;③八 v ジャック機は、アフ 
1 U 力のカルビア上空で、消 

n えてしまつだが… 


1 


—⑧とりあえす先に潜入して —^^〃 p II; P 1⑫人質を救出していると、 

H きだ情 ii 触。彼 ZI 突靈雲の□シア人が出 — — 
I I ◎こうして2人は再び戦場 U 話によれば、この先に弾薬！！⑩ジ—プで移動中、激しい II てきた。どうやら軍事顧問 HI ⑭川でも敵は執拗な攻撃を ZI 
1④カルビア政府は、それを—■へ、地獄へと向かう事にな—庫があり、さらにそれより—戦闘があつたが、なんとか—らしい、やはり東測がから1かけて来だが、なんとか全— 
M 否定。国家が相手では表だ H つた。オペレ-シヨン•サ H 奥地に、人質が捕らわれて H 敵を撃退、 i の敵のアジ！！んでいる様だ。奴を生かし： Z 員無事だつた。敵本拠は目！！ 
M つだ行動も出来ない。 M ンダ—ボルトの開始である。 h いると言う。 M 卜が見えて来だ。 II てお < 訳にはいかない。11前だ。 M 
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n ^ ⑰ついに敵の親玉である力 
— ；■!§ ^ ^; , i ダム大佐を追いつめだ n 
1⑮人墨 i 全な所へだが奴は特殊 i で攻撃し 
!!1せ、俺と/\|ディ|は本拠—て来る。「ハ|ディ|/こ 
H に向かつた。さすがに警戒 M つちも□ケツト弾で応戦 
;;;;;が厳重だ。「どう—相棒？」；！だ！」 

I 「どちらにしても突つ込むし| 


■かない=:行 <ぞ HJ 


■⑲生き残つだ人質達と飛行 1 
1 !H 場へ向か^だめ、 敵本拠か U 
■ら脱出、飛行場には八ィジ| 
■ ■ ヤツクされだ機があるはず M 
；；だ。この国から脱出するに ZT 
•は、それを使^しかない。— 


M ㉓ コクピツトに近づくと、— 
— パイ□ツトを楯にしだ八イ M 
㉑ 長い滑走路の果てに旅客！：：ジヤツカーの ボスが 出て来| 
機はあつた H どうやら機 n だ。バイ□ツトを殺してし M 
体は無事らしい、だが中に—まうと、脱出出来な<なる M:u 
はハイジヤツカ—達と人質—スキを見てなんとか敵を倒| 
の乗客がいる様だ。「ハ—デ！！し、バイ□ツトを助け出し U 
ィ—中の様子はど〇だ?」 U だ。「ありがとラ/早く脱 U 
「よ v わからん、少し見て来—出しましよラ」 

る」「気を付けろよ =:」 M 


㉕ まだ俺 r 人になつてしま 
つだ。だがまだ任務が終わ 
つた訳ではない。生き残つ 
だ人達を無事に帰すまでは 
…。それまでは感情を出す 
訳にはいかない、それが兵 
士だからだ。 


■■ ⑯さすがに本拠だけあつて、； 
■■ 敵の攻撃もすざまじい。人 
■■ 質を救けながらの戦闘はつ 
I らい、だが負ける訳にはい 
■■ かない。「ハレデイ—右へ回 
■つて<れ：=:」「ロイ H : 後ろ 
■■ に気を付けろ/」 


、.— ⑱苦戦の末カダム大佐を倒| 

U すことはできたが、激しい U 一 
— 戦闘のだめ、人質の何人か| 

I に死傷者が出てしまつだ。— — 

M 「しつかり、しつかりしろ⑳敵軍は最後の力をふつし M —— 

—「わ、わだ：•し、 rj んなとこ—ぼつて攻撃して来る。この— ㉒ 予疆 R イジヤツカ— 
H ろ…で、死にた：•く…な！！滑走路の先に旅客機が— H . ii の激しい抵抗が始まつだ 
MM ::: 」 「おい M : ガツデイ；；；；；はすだ。だが長い"俺と；！ Z 雪—助 i 求めてこち 
ム HJ 俺は怒に我を忘れ^-ハ—デイも苦しい戦いを強—-!6は向か2 K 来る 
1そぅになった。だがまだ作 H ぃら2。「ロイ装甲車をた H ”ャ IM けて— U 」 「早< 
II 戦は終わつていない、これ II のむ=:俺は戦闘機を殺 H こ^ JiIZM -1 !!ハ—デイ 
H 以上死者を出すわけにはい；^る HJ 「ハ—デイ—無理はす‘こつちも手 
=かない=: =るなよ n 」 H いつ K だ、少し待つて< 

— ■れ HJ 


-MM H ⑳ついに任務完了だ。だが；；；； 
一 =:1 が敵との戦いでハ-デ：：：俺の心—れ ない、 死んで H 
が—傷を受けてしま！！行つ交達、それにハ—デ H 
■■■■つ 1 こ。 「\ I ディ I 11 . \ I ィ I の事を思うと、自分も，， Bum, 
一。 Z ： ディ— 川 is ぐつ、 i は i /も！！ いつの日か戦いで命を落と：：： 
一： Z ラ、だ、だめぎ…。長いつ M すことがわかるからだ。そ| 
"*き合いだつだ?- :。後はま^う思いながらも俺は、また| 

’ H かせ…だぞ•：1:.う !| 。」=次の戦いを予感していだ。= 
;;:「/\ 0 |ディ|||:<つ、お前=命ぁる限り戦う事が俺の運" 

• H の死は無駐にいぞ：•、 II 命と思いながら ••••： 。 H 
I 安らかに眠れ友よ…。」 M FKCI 





























あの 「 R - TYPE 」 のスタッフが贈る超話題作/ 



1 .TITLE BACK 2.INT0 THE 1/1AGEFIGHT" ス 
典 _ 出 3.INTR0DUCTI0N 1 ステ-ジ 4.B0SS 
THEME-ACTIVE 5.Y0U GET POINTS パターン 
クリア 演出 6.FUGHT OVER THE CITY 2 ステ-ジ 
7.100 SE, LOOSE, LOOSE 3 ステ-ジ 8.B0SS 
iTHEME-NEGATIVE 9.THEME FROM FACTORY 
| ステ-ジ 10.0RGAMIC ZOME 5 ステージ U.SKI 
|l ペナ WP ィス 亍-ジ 12.IMT0THE''REALFIGHT" 
^ONTLINE スタ - 卜 3® こ 6 ステ-ジ 13.S0NG 
^|% i > f ^ Ff 4 .QUIET CRISIS 7 ステ-ジ IS . 
FINAL MISSION 8 ステージ 16_DEDICATE 丁 0 
THE SUPERIOR FIGHTER 全パタ-ンクリア演出 
17.QM£R 釋ムオ - バ - 18.WHAT'S YOUR 
NA 犯 ネーム 入れ 


‘ •響 


CD ミ:ルバム』 
カセット•ミニ•アルノ 

©収録タイム19う 








CONTENTS 



ii • • 

R 開攻卜 
I 発略：^ 
T 者ィフ 
Y イメ 

P ン I 2 
E タジタ 
以ビフ 
後ユア子 


24 II 

マ 

• n 14 ? 

R が t 

が丨ゲ丄 

で厶丨 f 

きだムふ 

る！！の g 

ま/全 i 
で22て f 

/ ■■专 

28 • R 5 

ァ I 5 

>ィバ 

音レ丫リ 
楽ム P ス 
にゲ E 卜 
つ I 以の 
い厶前运 
ての/術 
/全〗9/ 

30 て 12 ❿ 



新驚異現象 
マージヤンろんちく編 
パズル 

懸賞論文私の主張 
ランタムインフオメーシヨン 
音声合成決定版 
ブレゼント 

おたやんの 


八イスコア 

君こそゲーメスト、ヒツトゲ- 


■ム 


© 


应告 ■ 載 ffl - H こ■内1 

❿株式会社ビデオシステム•ゲームブラザ京都オリンビア/奉2 •株式 
会社タイトー/•アルフアーレコード株式会社/8 •ソフトランド 
秀和/18 •株式会社コインジャーナル/27 •シグマ電子/32 •アク 
セス/40 ♦株式会社ボニーキャニオン/52 • 53轂コナミエ業株式会社 
y 54 - 55 •ゲーメスト謫者サービス部/58 *57 ♦株式会社キヨーワイ 
ンターナシヨナル/85 •パワードサービス/67 •テクナート/7〗 • 
マップジャパン/73 #Sh I n 企画/78參宇宙堂/8〗•ミッキー/ 
84 * 85 •ゲーム平安/88 •データイースト株式会社/〗04 •株式会社 
カプコン/表3 •コナミ株式会社/表4 


長崎県 UNI よいち君 


A / o .30 目次 19803 


ロボコッブ強力/コブラ砲 


テトリス輜だけど八マツちやう 


〇〇©〇〇 タクシー 


アフタ-ナ -n 


超マニア向け 
ウルトラ講座 


大鷹界村超難度ゲーム攻略 


ストライダ-飛竜キヤラクタ- 


ウイニングラン 


アトミックロボキッド原子熥甲兒 


ま 1 じゃん QALm 0 RAFFH- 


© 


鼸者がつくるゲームデザイン ® よみがえる雑君保父 © 

羽 S ご T クゲ 4 ン—氕 


M T J 


水谷潤のゲームデザイナー入門 














































4ん—んの 


jv レV印 

おちしろ 


それまでのア 

II 勤きに安男に lr れず 

hiM かめながら 

H 鍾。 

IRl I 出現——〇 

i 11以ヮ，が加1 
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ひとあじ違ぅぞ f アイレム、こだわりが名作を生む 


—シリーズでヒットをとばしまし の新作、 R I 丁 YPE には凝縮さ 


よ/つ0 


lr 


1昨年の夏まで、アィレムとい 
うメーカー名を知つている人はさ 
ほど多くなかつたかもしれません。 

J 84 年から , 85 年にかけて、アイレ 
ムはスパルタン X 、ロードランナ 


た。しかし、それ以降は RITY 
PE が発売されるまで、多くのプ 
レイ^を魅きつけるゲームは少 
なかったよぅに思われます。 

そんな中、たまたまアイレムに 
しては珍らしいシユーテイングゲ 
—ムが出るといぅので、取材に行 
きました。そしてび つくりし まし 
た。今までのアイレムのイ メージ 
とは全く違う、リアルなグラフイ 
ックと奇想天外なアイデアが当時 


れていたのです。 

以後、アィレムはそれまでの数 
年間のブランク？ を 吹きとばすか 
のょぅに、 Mr.HELI の大冒険、 
最後の忍道、そして最新作ィメー 
ジフ アィトとヒットを 続けてきま 
した。 

アイレムが快進撃を続ける原因 
は、いつたいどこにあるのでしよ 
うか。 R — TYPE 以前のアイレ 
ムと比較しながら考えていきまし 


ど §19: 

丁 YPUI 
以前と以後 


RIT Y p E 以前と以後とで違 
う 所は、まずグラフィックです。 
それまでは原色に近い色をベタ塗 
りした グラフ イツ クがほとんどで 


た。その間、各メーカーはグラフ 
ィックをどんどん進歩させて行き、 
アイレムはそれに 取り残され てい 
た形になつていたと思います。 

しかし、アイレムもその間、眠 
っていたわけではなく、新しいハ 
—ドの開発に取り組んでいたょぅ 
です。ニユーハードの第1作とな 
った R — TYPE では、今までと 
は違ったリアルなグラフィックで、 
独特の世界を作り出すことに成功 
しました。 










それ以降、 Mr.HELI の大冒 
険、ビジランテ、最後の忍道、イ 
メ ージフアイトとハードを ぅまく 
使いこなしたグラフィックの質は 
どんどん上がつてきていると言え 
ます。 

グラフィックの進歩の影響もあ 
ると思いますが、キヤラクタ—の 
センスもぐつと良くなつてきてい 
ると思います。今までより、より 
リアルなグラフイツクが可能丄よ 
りイメージ通りのキヤラクタ—が 


描ける丄より独自のゲームの世界 
が創り出せる。 

このよぅにぅまく歯車がかみ合 
つて、 RITYPE 以前のゲーム 
とは全く趣の異なるゲームの世界 
を創り上げることに成功していま 
す。プレィヤーの目から見れば、 
同じアィレムでも R — T Y PE 以 
前と以後とでは、とても同じ メー 
カーが作つたとは考えられないほ 
どです。 

それでも、アイレムのゲームで 


伝統的に変わらない所もあります。 
見かけでは良くわからないかもし 
れませんが、それはゲーム性を追 
求する姿勢でしょう。アィレムの 
ゲームは、ゲームになっているの 
です。 

わかりやすく言えば、頭を絞っ 
て考えて、攻略法を編み出して行 
けるように作られているというこ 
とです。ムーンパ トロ ー ルにせよ、 
スベランカー、快傑やんちゃ丸に 
してもそれは言えると思います。 



そして、そのゲーム性にこたわ 
る姿勢が最も良く表われているの 
が、口^― ドラン ナー シリ ー ズと言 
えるでしよぅ。 ロー ドランナー、 
ロットロット、 迷宮 島と パズルゲ 
丨 ムもここまで出してくる メ ーカ 
—は他にありません。パズルゲー 
ムは スト ーリ I 、ゲ I ムの世界よ 
り先に、純粋なゲームの面白さが 
根本に来る分野です。 

ゲーム性が根本にあるといぅ考 
え方は、もちろん RITYPE 以 
降にも引き継がれてます。 R—T 
YPE も反射神経で弾をよけるだ 
けではなく、敵の性質やパターン 
をよく読まないと進めないゲーム 
でした。ビジ ラン テは例外ですが、 
最後の忍道なども武器の使い分け 
を考えなければいけません。 


P 


このように、ゲーム性が高いと 
いう点では定評のあるアイレムで 
すが、その分、難度が高いという 
問題も無視できません。 

ゲーム性が高いということは、 
いいかげんにプレイしていると先 
ヽに進めないということです。 うま 
いプレイヤーにとっては面白いか 
もしれ ませんが、普通のプレイヤ 
—が先に進めないというのでは困 
ります。どんなに面白いはずのゲ 
—ムで.も、先に進めないのではプ 
レイ^ -1 にはわかって もらえ ませ 
ん。 

最近のゲームでは、 Mr.HEL 
I の大冒険、イメージフアイトと 
いったゲームが前半のステージが 


難しすぎるのではないで しよう か。 

最後の忍道の場合は、初めの1、 
2ステージは比較的易しく作って 
あると思います。しかし、3ステ 
—ジになっていきなり難度が上が 

り、全面クリアできるプレイ^- 

はノーマル設定では一体全国に何 
人いるかという状況です。 

最後の方に行くと、クリアが不 
可能に近く難しくなるというのは、 
マニアにとっては魅力的かもしれ 
ません。しかし、 たとえ 初めの方 
で遊ばせてくれるにせよ、全面ク 
リアに夢も希望もないほどの難度 
では、今ひとつやる気がそがれる 
のも事実です。 

このようなゲームもあっていい 
し、それがアイレムの持ち味だと 
思いますが、誰もがクリアで きる 
(かもしれない)ゲームもあって 
もいいのではないでしようか。カブ 
コンのロストワールド、ナムコの 
オーダイン等が最近ではそういう 
ゲームだと思います。全面クリア 
がそれほど難しくなく、何回でも 
遊べるようなゲームにも挑戦して 
いつてもらいたいと思います。 

アイレムは歴史のあるメーカー 
ですが、 R—TYPE 以降に発売 
されたゲームは5つです。まだま 
だ発売途上のメーカーとも思いま 
すし、今後もさまざまなタイプの 
ゲームが出て来ることを期待した 
いと思います。 

ゲームとはこういったものだと 
いう固定観念に捉われず、自由な発 
想で作り上げたゲ—ムが出てくる 
とプレイ^としてはうれしい限 
りです。また、伝統的なゲーム性 
の高さも失わないで、このまま力 
強く進んでもらいたいですね。 

着実にアイレムファンが増えて 
いる 今 こそ アイレム飛躍のチヤン 
ス。期待したい。 



















1 作目はボツゲ—厶 


TM さつそくですが、社長さ 
んに就任されて3年目ということ 
ですが、就任されての第1作目は 
何ですか。 

社長 実は、ボッゲームなんで 
す(爆笑)。 

その頃、ちようどファミコンに 
参入しましてね。会社としてすご 
いパヮーがぁった時期だったんで 
すよ。ファミコンではスパルタン 
X かヒットしてましたし、ア—ケ 
I ドではロードランナ In が売れ 
てましたから。社長になつて1作 
目のゲームがボッっても、私自身 
ぁまり影響を受けなかつたように 
思つてます。 

ぜんじ困つたことつてありま 


したか。 

社長 いっぱいありますよ。ま 
ず 組織 じやないですかね。 組織 づ 
くりから始めました。いろいろな 
面でバラバラになつている人と人 
を組み合わせる。目標のはっきり 
しないグループに意識づけをして、 
目標の設定されたグル—プづくり 

をする…、そのことからスタ - r 

しました。 

You • A この3年間で、ア 
丨ケードで一番ヒットしたゲ ー ム 
は何ですか。 

社長 R — タィプかな。本数か 
ら行くと…。 

TM ヒットす ると 思いました 
か。 


社長 全部ヒットすると思って 
出しますょ(爆笑)。 

まあ、今までにないジャンルの 
ものを出す ときは 肌で感じますね。 
会社がまだアイレム販売ではなか 
ったですけど、スパルタン X を出 
す時は、映像上で格闘技をやるも 
のって いうのは それまでなかった 
でしょ。そういう 風に表現的に キ 
バツなものが出る時は感じますね。 

ですから、 R I タイプは1年半 
前ですか、技術的にグラフィック 
テクノロジ ィーが追求されて、あ 
れだけ大きなキャラクターがポッ 
と画面上に出せた訳ですから…。 

TM ヒットの予感があった訳 
ですね。開発期間はどの位だった 
んですか。 

社長 1年半です。最初は全く 
違う企画で作っていたんですが、 
途中から、開発者の思い入れの所 


だけがふくらんできて、全然違ぅ 
ゲームになっていった訳です。ま 
あ最初は R — タィプではなく、あ 
るタィプだったんですょ(爆笑)。 

企画者は思考性のキャラクター 
アクションゲーム等はやつてるん 
ですけど、本格的なシューテイン 
グゲームは始めてだった訳ですよ。 
あの当時、グラディウスに触発さ 


ぜんじアィレムさんでは、上 
部の方からこんなゲームを作りな 
さいと指示するんですか。 

社長 いいえ、特別指示しませ 
ん。好きなように自由にさせてま 
す。ューザーの求めるものを追求 
させてます。 

ただ全然指示しないという訳で 


れてシユーティングゲームを作つ 
てみたいと企画したんですから、 
とりかかりは 3年 前になる 訳です 
ね。最初の半年は全く違ぅゲーム 
を作つてたつて ことになります。 

本筋のゲームが消えて、脇道の 
ゲームが R 1タイプになった^い 
うこと になりますね。 


はありません。例えばシユ—ティ 
ングゲームを作りたいという案が 
出てきたとしますね、そうすると 
どういうシユーティングゲームを 
作るか、基本になるものは指示す 
る。よそと同じ物は作れない訳で 
すから…0 

You - A そうするとバクゼ 
ン とした 形で スタ— 卜 する 訳です 
ね。 

社長 それはね、企画担当者に 
聞かないと、いつたい どういうこ 
とが トリガー(引き金) になって、 
こういう ゲーム にしよう とするの 
か分からない訳ですよね。ですか 
ら、いわゆる素案段階で企画商品 
会議にかけこれはいけるんじやな 
いかと開発のブレーンが判断した 
ものは、企画テーマと して 取りあ 
げてゆくという形です。 

ぜんじそうしますと、上から 
はこんなゲ—ムをという特別な指 
示はしない訳ですね。 

社長 上からこんなゲームを作 
りなさいと言って作ったゲームが 
もし売れなかったら、作った本人 
も責任を回避するでしよう。ほら 
上がへんなゲームを作れって零っ 
からって…。反対に、みんなでこ 
れを作りたいっていうものを相談 
して作ったら、みんなが力を入れ 
ていくでしよう。 


活かし t J 

クリエイタ—の発想 
スぺシャリストの技術 

アイレム販売社長•高嶋由之さん語る 

■インタビュア I 
ゲ I メスト 
石井ぜんじ 

You-A 

TM 



スペシャリストの値打塞活かす 
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特集せんちゃん访▼严ん 
今アイレムがおちしろし、 



I 


T M そうしますと、開発期間 
中もあれがおかしいとか、ここを 
こう直しなさい等と社長さんとか 
部長さんは口出ししないんですか。 

社長ゥチはみんなが同じよう 
に責任を持つて仕事をすることを 
モツ k -1 にしてますよ。 


指示しよぅとしたら、私自身が 
スペシャリストにならなければで 
きないと思ぅ。此1のスぺシャリ 
ストにまかせておいて、良い物を 
作りなさいと言つてあります。ボ 
クはみんなの肩をもみに 行く だけ 
です (爆笑)。 


TM オヤーッ、それは何でし 


私の提案も入つてま 
一度だけですけど… 




ぜんじ社長さんは、ゲームを 
しますか。 

社長 ロー ドラン ナー頃までは 
よくしました。でも今のゲームは 
速い し、 難しいで しよう。 やつて 
いるのを見ている方が多いですね。 


開発担当者がゲームをしているの 
をよく見に行きますよ。 

そんな時、話し込んでて波長が 
合ったりする時がたまにあるんで 
す。ポクの意見も取り入れてもら 
つたりしてね。 


社長スパルタン X で小人がジ 
ヤンプして空中転開するのがある 
でしょう。あれが私の提案です。 
最初、あの小人は静止したままだ 
つたんですが、私は 機械体操出身 
なので、「これ飛ばしたらどう？」 
と言つてみたんですよ。 

一同ああ、あれですか。(一 
同ナツトク。 口々 に)他には？ 
社長他はもうあんまり覚えて 
ません(大爆笑)。 

まあ、そんな形でのゲームづく 
りへの参加の仕方もある訳です。 

ぜんじところで、アイレムさ 
んでは海外市場は最初から意識し 
て作られるんですか。 


社長いいえ、全く意識しては 
作っておりません。それはなぜか 
と言いますと、ビデオゲームに関 
しては日本の市場が最高なんです 
よ。ですから日本の市場で認めら 
れたものは、海外のどこに出して 
も多少のアレンジで通用するんで 
す。反対にゥチの会社が今アメリ 
力にある会社だとすれば、やはり 
アメリカ市場を征覇することを第 
一に考え、ゲームづくりをします 
よ0 

You•A ちよっと話は違い 
ますけど、今、アィレムのゲーム 
っていうのは、質の高いマニア向 
きっていう ィメ ージが定着してき 
ているように思えますが…。 

社長そうですか。ウチ として 
は意識してィメージを作つている ■ 
訳ではないんですが、ゲームをし 
てくれた人達がアィレムに対して 
自然とそんな イメ ージを持つてく 


たいことです。 

ただですね。開発の責任者に言 
わせますと、ゲームは企画担当者 
が思い入れをすることが大切 だと 
言うんですよ。これは創造す るう 
えでの大切なエネルギ—ですから。 
ただ、その思い入れが入れ込み過 
ぎると、他の人には分からなくな 
つてしまう。ゲームづ くりは 上手 
な人には上手なりに、下手な人に 
は下手なりにゲームの中で遊んで 
もらえるようなもの を作らなナ ，て 
ば、自己満足にしか過ぎない と、 
常に話してますよ。 

また、大人向きの物だとか、子 
供用だとかの要求もしません。そ 
んな要求をしたりすると、創造力 
が限定されてしまいます。大人が 
面白いと思うものは、子供だって 
面白いと思うのが当然ですよ。 


りたしこと 
たくさんあります 


TM 今後のアィレムさんの展 
望を聞かせて下さい。 

社長短期的には、テーブルゲ 
—ムを充実させていきます。少し 
前に出した 3 D なども、もぅあき 
らめたなどといぅ訳では決してあ 
りません。またチヤレンジしてい 
きます。大型箧体物も検討してま 
す0 

ファミコンやパソコンのソフト 

も大切ですが、ゥチは現在のとこ 
ろ業務用を第一にし、業務用の良 
い物を作つてゆくことに全精力を 
傾けて行きますよ。 

長期的には、マイクロメカの世 
界に進出し、リーダーシップを握 
つてみたいですね。コンピュータ 
の技術面ではもう手が届く段階に 


きているんです。テレビの箱の中 
の映像ではなく、実際の小さな本 
物そっくりの人形達が しやべ った 
り銃をぅったり、走ったり飛だり 
して、見ている側の思ぅ ままに自 
由に動かすことが出きたら楽しい 
と思いませんか。 






ク□フスを擊だないで先に 
ポツドを取る/彳ターンで良い。 
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SCENE 1 

2つ誘導弾を撃つクロプス 
が出てキ J ます。復活の時は、 


岩に注意しなけがら接近して 
撃ち、1つ壊したらすぐポッ 
ドを取りましょラ。青と赤で 
はその後のパタ—ンが変わり 
ます。 

SCSE 2 

下から浮遊戦車バ—スが出 



下からでて<るバ—スの1発 
目の弾に当だらないよラに。 


てきます。2〜3機ザコが飛 
んできたらバースが出てくる 
ので、ポツドを下に向けてお 
きましよう。 


復活の時は、パースが弾を 
撃ち休んでいる時にポッドを 
めりこませて撃ち、破壊して 
しまいましよ I つ。弾を撃つて 
くるなと思ったら、離れてか 
わし、擊つたらまた' へばり 
つく。この繰り返しです。赤 
ポッドの場合は、めりこませ 
ないで下へ向けて撃ってもよ 
し。どちらにしても、こいつ 
は早 < 倒すことです。 

SCSE 3 

左下から曲折レ—ザーを撃 


つ' フオトンド丄1が出現し 



ます。さらにその後、右下か 
らもフオントンドーニが来ま 
す0 

I 番注意しなければいけな 
いのは、前のバースを残して 
おいて左下へ逃げた所を、い 
きなり体当たりをかまされる 
とい 5 パタ I ンです。左 1 、> 
右下とい 5 出現パタ—ンを、 
頭にたたぎこんでおキ J ましよ 
う。この2台のフオトンドー 


二は、 当然弾を撃たせる前に 
破壊したい所です。 

復活の時は、パ—スを倒し 
た後、 7 WAY のパ—ツが取 
れるので、早めに取ってフオ 
トンド—二を早く倒しましよ 

I つ0 

§E 4 


自機の位置が大事。右側に岩 
をかわしてちいい。 


右側からザコの編隊が飛ん 
できて、少したつと左下から 
フォトンド—二が一台、前か 
らは隕石が多量に飛んできま 
す。 

ここは、持つているパ—ツ 
によってやり方が違います。 
リングレ I ザ—で来ることが 
できていれば、隕石が止まっ 
ていて撃ち切れます。3つの 
ポッドをスピ—ドの m と E の 
間に合わせ、ひたすら連射し 
ましよ一つ。これだけでフォト 
ンド—二十隕石が擊ち切れま 
す。 

それ以外のパ—ツなら、フ 
才トンド—二の真横は、曲折 
レ—ザ—が来ないことを利用 
して、フォトンド—二の右側 
で隕石をかわしましよラ。画 
面の右端はあまり隕石は来ま 
せん。 

このシ—ンは、青ポッドに 
変えておいた方が絶対楽です。 
また、前に出てはいけません。 
隕石につぶされるのは' 確実 
と言えましよう。 

SCSE 5 

ザコ編隊が無数に出てきま 
す。数を数えた人はえらい/ 


ザ n 編隊を擊ち切るのは復活 
ならかな 1 0連射がいる。 


ここでは、ポットが2つ出る 
ので、赤に戻しておきましょ 
ラ。復活の場合は、2速くら 
いで連射して赤ポッド2つを 
もぎとりましょ I つ。後に追い 
こまれてポツドを取り逃して 
はいけません。 

SCSE 6 

下からパ—スが5台出てき 


自機があま'0上にいると岩で 
へ' V K ガはガされる。 


ます。赤ポッドを下に向け、 
バースが真上に撃ってくる弾 
を、ぎりぎり右にかわすよ-つ 
な位置で連射しましよう。 

自機のタテ座標は、左側か 
ら来るザコ編隊が、ポッドに 
当たってやられるぐらいがい 
いでしよう。自機を上に押し 
つけてしま一つと、隕石に当た 
ってパ—ツがはがされる。 

途中で、左下からアメ—バ 
弾を出すヤツが出てぎます。 
これには、たとえつかまつて 
も、バ—スを全部撃つてから' 
レバ—をガチヤガチャやつて 
振りほどけば大丈夫です。 


フォトンド—二にぶつかるの 
に注意。すぐ破壊しよう。 




















ペッドがはがされた e > とてち 
危ない/ \ターンではある。 
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SCENE 7 

SHIN J — 

7 面のボスは' 誘導幼虫弾 
を左右の発射孔から出してき 
ます。さらに、上下の連結部 
分を破壊すると、上下に2つ 
に分かれ、下からはレ—ザ— 
を撃つて$ます。 

弱点は、下の部分の中央部 
です。ここにダメ—ジを与え 
るには、大吉<2つのパタ— 
ンがあります。 

まず一つは、ボスの上部に 



2 連でやるのがいいでしよ/つ。 

レバー操作を慎重に。 


くつついて、赤ポッドを下に 
向けて撃つ方法。この場所は、 
幼虫弾の安全地帯になつてい 
ます。ただし' 下からのレ— 
ザ—は、うまくかわさなけれ 
ばいけません。 

もう一つは、リングレ—ザ 


I を持つていた時のみ使える 
パタ—ンで、3つめのポツド 
を弱点にめりこませて倒して 


スタ—卜直後の場所は、ポッ 
ドシユートをほうりこむのも 
有効です。 

復活の場合は、スピ—ドを 
下りの2連にしておいて、左 
右の砲台の一列目をバックフ 
アイヤ—で壊しましよ I つ。そ 
の後、すぐにポッドを赤で取 
って、左右の砲台を破壊する 
こと。微妙なでっぱりが邪魔 
ですが、ラインを合わせて下 
から撃てば、砲台はごそっと 
破壊可能です。レ—ザ—砲台 
は、硬いのでくつついて連射 
しましよ I つ。 

SCENE 2 

右側にピンポン玉を吐き出 



つめのポッドを取ったら、押 
されないよろに砲台を撃って 
いきましよ-つ。 

SCSE 3 

遮蔽板を壊すと、地形が広 
がっていて、前から3つ、下 
から一つシックが出てきます。 
当然左右には、砲台がいっぱ 
いついています。 

ここで|番重要なのは、押 
されないことです。後に下が 
ると' 下から出てくるシック 
にやられてしまいます。 

まず、ポツドシユートが赤 
ポツドで、左右の近い砲台を 
壊してお吉、前に出ます。す 


左にあるパウア—マ—は、パ 
リアとポッドです。 

ここではまず、最後のボス 
用にサーチレ—ザ—を取りに 
いかないといけません。サ— 
チレ—ザ—の近くの砲台を壊 
すには、ポッドシユ—卜がい 
いでしよ I つ 。 * 


SCSE 5 


祕 




1速又は2速でラ V ン合わせ 
して砲台を壊そ< つ。 




ピンポン玉砲台は残しちやダ 
メ。早<破壊しよう。 

す砲台があり、その後はバー 
スの超小型盤、 「シック」が出 
てきます。 

ポッドが3つある時は' ピ 
ンポン玉砲台は' 赤ポッドで 
壊すのもいいし' ポッドシユ 
—卜でも破壊でキ J ます。その 
後のシック2台もポッドシユ 
I 卜が使えます。 

この場所は、後に押されて 
しま I つと辛いので、できるだ 
け前に出て行つて左右につい 
ている砲台を早めにつぶすこ 
とが肝心。 

復活で来ている時は、赤ポ 
ッドを使つて、ピンポン玉砲 
台の下に一個ついている砲台 
を破壊します。そして砲台の 
真下にもぐりこみ、上に向け 
てひたすら連射。これで、い 
やらしいピンポン玉砲台も' 
壊れてくれるのでしよ I つ。2 






TJ - 3 .1/1 * 11> ). 
- ~ - /i - ^ • - 4 - , 

J , 131 




さ 

押 

< 

か 

に 

と 

ると、前からシックが3台出 
るので、とにかく早く倒す。 
そ-つすると前があくので、前 
に出て赤ポッドで左右の砲台 
を壊します。 

これを下からシックが来る 
前に、完了しておかなければ 
いけません。 

最後に前からレーザが出て 
くるので、覚えておキ J ましょ 
I つ〇 

SCSE 4 

通路が右に細くなつていて、 
左側にはサ—チレ—ザ—のパ 
—ツがあります。細い通路を 
抜けると上からシックが3台、 
下から2台、左側には上へ向 
けてレ I ザ I 砲台があります。 





MARIKO 


このボスは、中央から赤い 
弾、両端からは、自機の動き 
を遅くするレ—ザーが攻撃し 
てきます。 



復活の場合は、ライン合わ 
せで砲台を壊し、サ—チレ— 
ザ—付近の砲台は' バックフ 
アイヤ—で壊します。スピ— 
ドを調節しておきましよ-つ。 
下りの2連くらいがいいと思 
います。 

広い所へ出ると、シックに 
上下からはさまれるので、赤 
ポッドでうまく撃ちましよう。 
バリアのパ—ツは、取りに行 
く必要はないですが、サーチ 
レ—ザ—をはがされたら、取 
つてもいいでしよ-つ。ボスま 
で持っていければ楽です。 

ボスの手前でちシックが、 
左下 i まん中と2台出てくる 
ので、最後まで気を抜かない 
よラに。 


できるだけ近づいて連射しよ 
00 

簡単な倒し方は、サ—チレ 
I ザ—で、 I 気にカタをつけ 
てしま I つとい I つ方法です。ボ 
スが出てきたら、接近して連 
射すれは、吸引レ—ザ—につ 
かまらずに倒すことが可能で 
す。少し遅れても、中央から 
出てくる赤い弾は、いつたん 
撃ち休むので、弾を大ざっぱ 
によけてから撃ちこめば大丈 
夫です。 



證 


8 


パ 1 J アされ持っていれば全然 
楽勝。 

バリアのパ—ツを持ってい 
る場合は、バリアを張りなが 
らバリアでボスの本体にダメ 
—ジを与えれば、ごくカンタ 
ンにクリアできます。バリア 
は、赤い弾を防ぐことがでキ J 


しま I つ方法。これはリングレ 
I ザ—が強くて、幼虫弾を壊 
してくれるので、でキ J るバタ 
I ンです。 



SCSE 1 


左右に砲台がたくさんつい 
ていて' 正面にレ—ザ—を撃 
つ砲台が行く手を阻んでいま 
す。 


^135 


リングレ I ザ I やホ I ミン 
グミサイルなら、ほとんど問 
題な<進めるでしよ 5 。ドリ 


ルレ—ザ—及び' パ—ツなし 
の場合は、初めの砲台を速< 
赤ポツドで倒すことが肝心。 


早めに左右の砲台を壊して 
おこう。 
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STAGE 


るのです。バリアは' シヨッ 
トボタンを押しつ放しで張れ 
ます。 

もし、まつたくパーツがな 
かつた場合は、両側のレ—ザ 
—を撃つヤツを先に壊すのが 
いいでしよ - つ。この砲台のよ 
ラな物は、かなり耐久力があ 
りますが、粘つて撃てば必ず 
倒れます。しかし、早くしな 
いと画面がスクロールしてし 
ま5ので注意しましよ-つ。 


この間、中央のボスにあま 
り弾を当てないよラにしまし 
ょう。ダメ—ジを与えすぎる 
と、鬼のよ一つに赤い弾を出し 
てきます。2つ砲台を壊した 
ら、今度は、勝負をかけよろ/ / 
これで一周目の攻略は終わ 
りです。ズタボロになつて〇 
FI1 に明日はあるのか? 
プレイヤ—には、地獄のスぺ 
シャル•ゲ—厶が待つていま 
す。まだまだ、先は長いそ/ 


スべシヤ 1 L •ゲーム 



応 


1周目と違うのは、ザ n 編 
隊がポロポロ弾を擊つこと、 
弾が速く、撃つ間際も速いと 
いう所です。特にフォトンド 
I 二、パンダ、バ—スは弾の 
速さ、撃つ間際共に超パヮ— 
up しているので早く慣れて 
下さい。固さは、1周目と2 
周目は、ほとんど変わりませ 
ん。 

その他に、特に注意するこ 
とは、1つめのポッドを必ず 
青で取るとい-つことです。赤 
にしてしま{つと、命にかかわ 
ります。後半の復活がィヤな 
人は、赤を取つたら、すぐ死 
んでや〇直すのち手です。 

パンダレーザ—も問題です 
が' これは撃ちまくらない安 



全パタ—ンもあります。 
紹介しておきましよ I つ。 

まず、パンダレーザ I が2 
つ出てキ J たら、一番右に誘導 
します。そして、その位置で 
3回レ—ザ—を擊たせます。 
すると、ちよ I つど左上からフ 
才トンド—二が出てくるので、 
I 気に倒します。 


右下から出てくるフォトン 
ド—二等、少し一周目より敵 
の数が増えているので、注意 
して覚えて下さい。 

特に、フォトンド—二には 
弾を撃たせない様に。こいつ 
に弾を撃たれ始めると、手が 
つけられなくなります。パ— 
スもさらに早く倒さないと、 

2台のバ—スに弾を撃たれる 
ことになつてしまいます。こ 
れは辛い。 

ボスの手前では、左側から 
フォトンド—二が2台出てき 
ます。パンダレ—ザ—も2つ 
多く出てくるので、押されな 
いように。フォトンドーニが 
出てきた時に、上から下へ向 
けて、赤ポツトで擊つて倒し 
てしま-つのがいいでしよ-つ。 

さて、復活バタ—ンですが' 


バンダ—レーザ—はきちつと 
誘導すべし。 


画面の一番左端に誘導する。 

2回擊だせるだけでちいい。 

その後は同じよ-つに、今度 
は画面の一番左側で、3回レ 
I ザ—を擊たせます。すると' 
右下からフォトンド—二が出 
てくるので、下にもぐりこん 
で倒します。これで、パンダ 
レ I ザ I をこわがらずに、フ 

才トンド—二を倒すことがで 

キします。 

さらに、パンダレーザ I は 
残しておくと、自然に耐久力 
が落ちていくので、フオトン 
ド—二を倒した後、すぐ壊す 
ことがでキ J るのです。 


これがなかなか問題です。右 
下から出てくる、フオトンド 
I 二十パンダレ—ザ—の絶妙 
なコンビネーシヨンが辛い。 

ここは、始まつたらパンダ 
レ I ザ I に少しダメ I ジを与 
えておき、右下からフオトン 
ド—二が出てきたらバツクフ 

アイヤ—で、でキ J るだけ早く 

倒してしまいましよう。 

その後は' パンダレ—ザ— 
を壊し、誘導弾を撃つクロプ 
スは、後回しにしてポツドを 
赤で早めに取ります。ここで 
は' 必ず赤を取って下さい。 


ここで赤を取らないと、2面 
の一番辛い所でポッドが全部 
赤になりません。2面で死ん 
だらいよいよ最期なので、青 
を取つたら自殺することをす 
すめます。 

ボスは、回転リングが速い 
だけで、同じパタ—ンが使え 
ます。下でよければ難しいで 
しよラが、ボスの横で擊つて 
いれば、問題ないでしよう。 



この面は、やられると復活 
が非常に困難です。ほとんど 
不可能といつてもいいでしよ 
ラ。慣れれば、やられる可能 
性は低くなりますが、緊張す 
る面ではあります。 

この面は、1周目に出てこ 
ない敵がかな〇います。まず、 
スタ—卜とほぼ同時に、左上 
からバ—ス'少し遅れて右上 
から誘導弾を撃つビジランテ 
が出現します。 


出て < る前か0)左へ向けて擊 
つていこラ。 

は出てこない。シックが一台 
出て来ます。出現のタイミン 
グを覚えておいて、赤ポッド 
で横から撃って弾を出させず 
に、破壊しましょう。 

巨大戦艦の横についている 
砲台は、ボッドを右上に向け 
て早く倒しましょう。自機を 
画面の左端に押しつけて、レ 
パ—をナナメ左下にいれて撃 
つと、弾がナナメに飛んで< 
れます。スピ—ドは、3速く 
らいがいいと思います。 


初めのパ—スは'正面から 
左側に弾をよけて、倒すのが 
大切です。右側によけると' 
下から出てくる戦艦の弾がよ 
けづらくなります。そうした 

ら、すぐ左下の戦艦、右上の 

ビジランテの順で倒しましよ 

- つ0 

画面右側に出現する超巨大 
戦艦についた砲台は、ポツド 
シユ—卜を必ず使いましよう。 
1回目のポツドシュ—卜を使 
つた直後、左下から一周目で 


とにかく、死んだら99%復 
活でキ J ないので、気合を入れ 
て下さい。 

まず、1周目と同じように 
ポッドシユ—卜をして、上部 
のレ—ザ—砲台を、壊してお 
きます。この時、自機をでき 
るだけ右よりに動かすと、ポ 
ツドが上に上がつていき易く 
なります。 

砲台が壊れたら、左下から 


出て<る前から下に向けて擊 
つておこ/つ。 

浮遊戦艦バ—スが出てくるの 
で、ポツドを下に向け、画面 


のまん中くらいまで上がりま 
しよラ。一番下にいると、パ 
—スの弾に、いきなりやられ 
てしまいます。 


速攻で左下にちぐ , 0こむ。ペ 
ッ♦卜ははがれない。 

パースが出てきたら、ポッ 
ドの弾で、でぎるだけ速く破 
壊すること。2面の最大のヤ 
マ場です。パ—スの早い倒し 
方には、一発パ—スに弾を擊 
たれたらすぐパ—スの左下に 
入りこみ、2発目を撃たせる 
前に破壊する方法もあります。 
赤い弾が下に来ていたりして' 
下に行くのが遅れそ I つな場合 
は、無理をしない方がいいで 
しょ j つ0 

さて、2面はボスも強くな 
つています。ボスで死んでも 
八マリなので、キ J つちりバタ 
—ンを覚えましよう。 


あまり自機を上にセツトして 
しま^と擊ち切れないぞ。 

このボスのベストのバタ— 
ンは' 赤ポツドを下に向けて' 
出現即破壊するバタ—ンです。 
自機の初めの位置は、画面左 
端で、高さは画面のほぼまん 
中です。左側のポツドが、画 


フ K トンド—二の右端、左端 
はめりこむことが可能。 



鬼の2周目に突入/ 
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面に半分隠れるか隠れないか 
ぐらいがベストでしよ 5 。 

他のバタ—ンでは2周目は 
ボスの弾圧が速いため、一気 
に撃ち切るのが困難になつて 
います。 



3面は、敵を出現即破壊し 
ていかないと、どんどん押さ 
れてしまいます。効率良く敵 
を倒していきましよ一つ。 

まず、スタ—卜したら左上 
へ突っ走つて砲台を壊し、す 



ボッドシユ—卜でちよ/つど^ 

ま < 砲台が壊れる。 

かさず右側へ戻りポッドシユ 
I 卜しましよ I つ。これで右側 
の奥の砲台も壊せます。スタ 
I 卜地点で、砲台を残さない 
こと。 

その直後のレ—ザ—砲台の 
レ I ザーは、速くなっている 
ので注意。さらに、1周目で 

は出てこなかつた、パンダレ 

I ザ I も出てきます。全て連 

射して I 気に倒しましよラ。 

自機を左右に振って、積極的 

に擊ちにいくこと。 

ここで通路は、2つに分か 

れ、ィヤらしい所に、砲台が 

ついています。右上には、ピ 

ンポン玉砲台が気持ちよいほ 
ど弾を撃ってきます。 

この場所は、左側から抜け 
て、ポッドを右へ向けて砲台 
を撃ちましよ5。遅れて右側 

を進むと、岩が通路真上に飛 
んでキ J てしまいます。また、 
砲台を残すと、小さい岩が砲 


台の上に重なり、砲台を守つ 
てしまう(弾は抜けてくる) 
ので要注意。 

砲台を壊したら、すぐポツ 
ドを右上に向けて気合を入れ 
て連射して、ピンポン弾砲台 





ピンポン玉砲台はすぐ破壊し 
てしまおラ。 

を撃ち切つてしまいましよ/つ。 
ここでもパンダレ—ザ—2匹 
がくるので、忘れないよ I つに。 
ここでサ I チレーザ I を取つ 
てしまえば、ひと安心です。 

2周目は、サ-チレ-ザ- 

を取った後でも、油断は禁物 

です。サ I チレーザ I を取っ 

た直後、シックが後から2台 
出てくるからです。しかも前 
からは、パンダレ I ザ I が2 
つやつてキ J ます。 


左の壁についている誘導ミ 
サイルを出す砲台は、2周目 
だとイキがいいので' 負けず 
にポッドをナナメにひいて、 
擊ちましょ一つ。絶対パ—ツを 
はがさないよ-つに' 注意する 
ことです。 

後半は' 隕石が降ってくる 
までは、1周目と特にバタ— 
ンは変わりません。ただ、下 
からバメラが、1つよけいに 
出てくるので覚えておキ J まし 

よ I つ。 

問題は、出口の隕石地帯で 



ボッドを使つて右下へナナメ 

に擊とラ。 

とにかく、まずシックが出 

てくるタイミングを覚えまし 

ょ*つ。通路が2つに分かれて 

いる所に出てきます。出てく 

る前から右ナナメ下へポッド 
を向けていましょ-つ。 

シックの一匹目を倒した後、 
通路への右側を通ると、2匹 
目のシックは、地形に邪魔さ 

れて出てくることができませ 
ん。右側を通るのが完全策で 
しよ-つ0 


下へ向けてシックを2台擊っ 
たらすぐ右へ逃げる。 

す。隕石が、とても撃ち切れ 
ないほど、降ってくるのに加 
えて、下からシックが3台出 
てきます。ここは、右側の壁 
よりに、パ—ツがはがれない 
程度にくっつき、下へ向けて 

弾を撃ち、シック2台を倒し 

ましよう。シックの弾は、地 

形にぶつかって上まで届きま 

せん。 

シックを壊したら、隕石が 

すごい量で降ってくるので右 

側へ逃げましよ一つ。右側は、 

隕石があまり来ません。 

この時、3台目のシックが 
出現し、弾を撃ってきます。 
よく見てかわしましよ I つ。前 
に出すぎると、隕石でヘッド 
がはがされるので要注意です。 

ボスのマイケルは、上に回 
りこむという一周目のパター 
ンが使えます。 下では、 とて 


17 

































































通路の真中に自機を合わせ 
擊ち休まないよ^に擊つ。 


〒556大阪市浪速区日本橋 5 — 12—9 
でん吉会館3階 



r 恵比須町駅出口 


TEL 06-649-7177 
FAX 06—649—7222 


ゲーム 基板販売 

SOFTLAND 

ソフトランド 

大阪市浪速区日本橋 5-12-9 でんき会館 3 F 


Q 06-649-7177 
FAX 06-649-7222 


大腰 B 本檑 

「関西のゲーム • マニア指定店 j 

在庫は2000枚……すぐ有る在庫 



★詳しいカタログをこ希望の方は B 0 円切手を2枚お送り下さい。 
★通信販売をご利用の方は 、 TE L にて欲しいゲームの在庫確 
認を行なって下さい。その後で現金書留で送金して下さい。 
商品は、代金到着後3日以内に届さます。 

★当店では基板の買取り、下取りも行なっております。詳しく 
は TEL か店頭にて！ 


★ナムコのシステム1用 ROM 及びゲー厶 • テーブルも販売致 
しております。（ゲー厶 • テーブルは近距離ならば別料金で 
配達致します。例、大阪市内は5千円） 

★専用電源、各種コネクター、新品/中古パネル、 EP-RO 
M 在庫多数有り丨丨 I 。 


4 

前半 



STAGE 



2周目の I つちでも、大キしな 
ヤマ場です。気合を入れまし 
ょ I つ。復活も可能です。 

通路が左右に分かれていま 
すが、テ クター が落ちてくる 
順番は決まつているので、完 
全にバタ—ン化して下さい。 
逆側を落ちていく テク タ—は' 
赤ポッドで弾を撃たせる前に 
壊すこと。 

ジグザクな通路の後には、 
少し広い通路があります。こ 
こは最難関地帯です。ここは、 


左右のポッドの弾をちよ5ど 

通路の右端と、左端に合わせ 

て連射しましよう。テクタ— 

は、弾をあてないと' 左右の 

タナ状になつている所に' ど 

んどんたまつてしまいます。 

こうなつてはたまりません。 

擊ち休まないよ|つに擊つて 

いると、テクタ—もさすがに 

ネタ切れになつてきます。下 

で粘つてスキができたら、左 

へ抜けましよ|つ。この時、右 

側のテクタ I が弾を擊つので、 

そこは、アドリブ+気合でよ 

けましよう。たつた2発の弾 

です。(実はこれが限りな<辛 

い〇) 

ここでパ—ツがなかつたら、 

右べ行つて、バルカンを取り 


•当社に電話連絡をされる方は、 
必ず都道府県名•氏名をはつ 
きり言った後に、ご用件をお 
話し下さい。 



ここではポツドが育だと網 
が擊ち易い。 


が鬼の様に降つてくるので' 
ひたすら連射して網を広げま 
しよ I つ0 

復活バタ—ンは' 慣れれば 
かなり確率が高 < なります。 


ただし、とても 一口で説明で 

キ J ないので図を参照して下さ 

い。自機を壁にのめりこませ 

て、上のテクタ—を擊つとい 

一つパターンを多用します。1 

速でやるのがいいでしよ5。 

4面ボスは、やり方はほぼ 

1周目と同じです。ただ少し 

辛いだけです。青ポッドなら 

よけまくり、赤ポッドなら左 

上で、横に向けて連射して倒 

しましよ I つ。 

今回はここまでです。次回 

は全2周の攻略ができればや 

りたい所ですが…。私が2周 

をクリアしたら載つているこ 

とでしよ I つ。ガンバリます。 

ではまた。 


この面は、2周目はかなり 
発狂してます。2足歩行メカ 
で、上から落ちて < るテクタ 
I の数が非常に多く、しかも 
良く弾を出します。また、撃 
ち上げ砲台トッポの出す弾は、 
まさに滝の様。とどめに円盤 
八口は' 超スピードで飛び回 
つています。こいつは' 復活 
の時の強敵になります。 

サ I チレ I ザ I を持つてい 
れば、前半は非常に楽になり 
ます。1周目とほぼ同じパタ 
—ンでで吉るでしよ5。ただ 

し、途中のトッポが4つ並ん 

でいる所は、サ I チレ I ザ I 

にたよらず' ポッドシユ—卜 

で倒すのがいいでしよ-つ。 

網地帯の左下にパウア—マ 
I がありますが、これはサ I 
チレ I ザ I のパ I ツです。こ 
こでサ I チレ I ザーがなかつ 
たら、取つていきましよ I つ。 
リングレ I ザーで道を切りひ 

らキ J 、 ポツドで横に向けてパ 

—ツを壊してから、すぐパ— 

ツをはずして取ります。 



テクタ—の弾が自機のギ U ギ 

U 右を通るよ^にする。 


復活の時は、スタ—卜直後 

の無敵時間を利用して、3匹 

のテクタ—をまず擊ちます。 

そして4匹目を撃つてから、 

左へ2速で進んで網を擊ち、 


もよけられなくなつています 
が、関係ないですね。この時、 
パ—ツがはがされないと、2 
周目の4面の前半が楽です。 


赤のポツドを取って再び右へ 
戻ります。後は、ポツドシュ 
I 卜をうまく使つて進みまし 

よ I つ。 


ましよう。上にある反射ボー 
ルを取るより、その後、絶対 
有利です。 

1ボスの手前では、テクタ— 
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アイレムが IB 參すべ W 第 1 作 
\\ヤン np 在出レてがら 
10 年がたク〇以 来… 
plrYOAn が出 SE 
35の作禹か出された0 
決レて多作とは寒 K ないけ n ど 
1作1作 r いねい一一ねりあげられ 
いが U ちデイレムらレいと 
感じられるちのばが 


はいけないのだ。個人的に好 
きなゲ—厶でした。(実際にこ 
んな事がおぎたら困る。ゲ— 
ムだからよろしい。) 

1982 年には、「パンチン 
グキッド」「ワンダーホ—ル」 
「厶—ンパトロ —ル」の 3 機 
種。 

パンチングキッドは、パッ 
クマンみたいなドット VI 卜 
タイプのゲー厶。敵の目玉が 
異様に大きく、プレイヤ—を 
見つけると猛スピ I ドで突進 
してくるのが印象的。また、 


1979年^ . 
1982年の 

アイレムゲ—厶 

まずは、アイレムの歴史を 

振りかえるということで 19 

79 〜 1982 年までのゲ— 

厶を紹介しましよう。 

記念すべき第1作は「ニャ 
ンコロ」。風船割りゲー厶に似 
ているもので、プレイヤーは 
ネコで風船に当たるものはネ 
ズミになつています。 




されています。 

約半年後に「カプセルイン 
ベ— ダ—」 が発売されました。 • 
1980 年は「スカイシユ 
—夕 I 」 「コマン ダ I 」 「リ I 

チ麻雀」「いたずらエンゼル」 

「グリ—ンべレ—」「アンドロ 

メダ SSJ 「パンサ IJ 「銀河 

帝国の逆襲」と卜—タル8機 

種発売。今までで I 番多く発 

売した年でした。 

この中で I 番メジヤーなの 

は銀河帝国の逆襲でしよ一つ。 

いわゆるギヤラクシアンタイ 

プなのですが、自機の下から 
やりを突いて攻撃してくるス 
テイツクエイリアンや、パリ 
アを装備した (?) 敵など新 
鮮な敵キヤラが盛りだ<さん 
のゲ I 厶でした。 

1981 年には、「ペイアウ 


卜麻雀」 「 ww — mj 「フイ| 
'八—麻雀」の3機種。 

ww—m とは、第 3 次世界 
大戦の略で、地上砲台 VS 爆 
撃機軍団のシユーテイングゲ 
—厶。世界各国を背景に朝 • 
昼•夜の面があり、朝と昼の 
面では時間内に敵を全滅でキ j 
なければ、ペナルテイとして 
都市に原爆を落とされる。夜 
の面ではサ—チライトで照ら 
された部分しか見えなくて、 
サ—チライトを壊されると飛 
行機の点滅しているランプを 
頼りにして撃ち落とさなくて 



バンチンヴキッド。自機はネズ 

///を追いつめて稼いでいる。 



この敵が通路のせまい部分を 
通るときに、グニヤつとつぶ 
れてしま3のもなかなか笑え 
て良かったです。 

そしてム I ンパトロ I ルで 
すが、文字通り月の上で繰り 
広げられるアクシヨンゲ—厶。 
自機が上方と前方に攻撃でキ J 、 
レパ—で前進スピ—ドの調節 
ができ、スピ—ドによってジ 
ヤンプの飛距離と高さが変わ 
つてくるのが特徴。 

面にはチェックポイントが 
あり、基準内のタイムでゴ— 


ルすればスペシャルボ—ナス 
があり、そのタイムが一番速 
いタイムならレコードとして 
電源を切るまで残る。面は、 

ビギナ— n — スと2周目以降 
のチャンピオンコ—スがあり、 
2周目以降は鬼の難しさであ 
りました。 

ム—ンパトロ—ルは海外で 
も大評判で、初のヒット作と 
言ぇるでしょ -5 。 

厶—ンパトロ—ルの発売以 
後は彳年間の空白がありまし 
た。 


昔^のアイレムゲ1 ムへ19791982年) 


アイレムのアクションゲ—ム 


•懐かしのパフパフ光線 
•発売=1984年5月 

プレイヤ—となるレンジャ 
I ボーイを操作して、巨大コ 
ンピユ—夕"ゼロ"のメイン 
スイツチを切ることが目的。 

面の各所にある全てのスイ 
ツチを QFF にして配線をつ 
たつて上に登ればクリア。 

トランスの上でジャンプを 
すればパフパフ光線を発射で 
きます。(唯 I の攻撃武器) 

電気の塊みたいなパルサー 
やズプラにふれると感電して 
ミスとなります。 



画がゲ—厶化。 

4 方向レパ—と 2 ボタンで 
操作。ボタンはキックとパン 
チ。レバ—で前進後退•しや 
がみにジャンプも行な-つ。 

プレイヤーとなる卜—マス 
をレパ—とボタンでコントロ 
I ルし、手下を倒しながら一 
階から 5 階まで各階にいるボ 
スを倒し、卜—マスの彼女シ 
ルビアを助けるゲー厶。 

プレイヤ—はエネルギ—制 
で敵の攻撃を受けると減りま 
す。敵は抱きつき兵や小人や、 
はたまた毒蛾まで様々。 

ボスは棒使い•ブ—メラン 
使い•大男•分身の術を使ラ 
老婆 (?) •色々な体術を使 I つ 

メ。 

このゲ—厶は映画とのタイ 
アップもさることながら(ス 
卜—リ—は若干違う)、ゲー厶 


性はそれまでになか•つたアク 
シヨンゲー厶に仕上がつてい 
ます。今ではよ<ありがちな 
拳闘アクシヨンゲー厶の草分 
け的存在となつているのです。 


•隠し通路が新鮮 
• 発売=1986年2月 

地底の迷路を幽霊、 n — モ 
リ、地底人などを倒しつつ出 
口に行く事が目的です。 

全 4 面 あり プレイヤ— は4 
方向レバーと攻撃、ジャンプ 
ボタンで操作します。 

途中で道をふさぐ扉は鍵で 
開ける事が出来ますが、同じ 
色の鍵で無いと開ける事は出 
来ません。又、何志無い所に 
爆弾を仕掛けたり、弾を当て 
たりすると隠し通路が現れた 
りしました。 

当時は隠れキヤラが主流だ 


ムーンパト □1 ルのチラシ。よ 
<できているゲーム。 


•挙闘アクシヨンゲ—ム 
の名作 

•発売=1984年 12 月 

ジャッキ—チェン主演の映 




スベランカ— 


ワ VU I タワ I 


スパルタン X 
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妖獣伝。フラスコの水 
を飲め。 



スペランカー II 。背景は…。 


妖獣伝 


•ガスブ帝国との戦い 
•発売=1986年5月 

ミュールの勇士を操作し、 
奪われた平和の守護神〃///ネ 
ルヴア〃を取り戻すためにガ 
スプ帝国と戦うシユーテイン 


グゲ—ム。 

シユ—ティングといつても、 
陸を歩き8方向に弾を出す面 
と、空を飛び前方にしか弾が 
出ない面の2種類がある。 

前方にしか撃てないが、威 
力のあるメーザ—という武器 
が特徴。 


アィレムの レ—シングゲ—^00スポ—ツゲ—ム 


ジツビ—レ— 


•アメリカを突っ走る、 
バイクレ—シング 
•発売 H 1983年6月 

オートバイを操作して、ラ 
スべガス丄ニユ I ヨークまで 
を走破するパイクレ—シング 
ゲー厶。 

n— スは、オンロード•才 
フロ—ド•八イウェイの3種 
類。 

オンロ—ドでは上を通過す 
るとウィリー走行ができる(点 
数が稼げる)ウィリ—ゾーン、 
オフロ—ドでは八イスピ—ド 
で通過しないと失敗するジャ 
ンプポイントがあります。八 
イウェイでは、突っ込んでく 
る対向車をかわすだけ (3 D 
画面に変わる)。 

八イウェイ面が終わるとチ 
ェックポイントに。チェック 
ポイントでは抜いた車に応じ 
てボ—ナス点が加算％ 

パイクは燃料制。ガス欠で 
ゲ I ムオ I パ I 。コ ー スの途 
中に落ちているドラムカンを 
取ることによつてガソリンを 
補給できます。 

ニユ—ヨ—クをクリアする 
と一周クリアで、バイクの排 
気鼉がアップ。 

当時としては、テ—ブル台 
に n ンパクトにまとまつたレ 
—スゲ—厶として、なかなか 
おもしろかつたですねえ。 

しかし、敵車のインケンな 
幅寄せ(進路妨害)はすごい 


ものがあつた。-つ—む…。 



ジツピ|レ|ス。これは/\イウ 
IV 面。 


トロピカルエンジェル 


•時代を感じさせる水上 
スキ—ゲ—厶 
•発売=1983年9月 

時間内にチェックボイント 
に到達させる、水上スキーゲ 
I 厶。 

操作する人は水上スキ—に 
乗っている女の子。レバーで 
左右に動かす。また' スピー 
ドボタンがあり、ボ—卜のス 
ピー ドをアッブさせます。ま 
た、リバ—スボタンがあり、 
押すと女の子が背面走行して 
くれる。その間操作はできま 
せん。再び通常走行に戻せば、 
背面走行した時間に応じて得 
点になります。 

タイムが無くなるかサメに 
接触するとゲ I 厶オーパー。 

ゲ—厶は初心者の為の巳ク 
ラスからスタートして、巳ク 
ラスをクリアすると A クラス 
に。 A クラスをクリアすると、 
マスタ—クラスに突入する訳 
なんだけど、このクラスをク 
リアすると店によつてはマス 


夕—ライセンスと称してカー 
ドとオリジナルテ—プをプレ 
ゼントしていました。持つて 
いれば超貴重品。 

しかし、サメが泳いでいて 
岩場が多い所を水上スキーで 
すべる女の子つて相当な勇気 
を持っているようで…。(リバ 
—スボタンを押して、正面の 
姿を眺めていてミスをした人 
が多くいるに違いない。) 



•迫力のアメフトゲ—厶 


•発売=1983年 12 月 

アメリカンフットボ—ルを 
ゲ—厶化。 

もちろん、アメフトのル— 
ルに忠実なのだが、こちらは 
攻撃のみで、パスボ—ルを取 
られたり、4回の攻撃で10ヤ 
I ド進めないと20.10ヤ—ド 
逆戻りしたり、フィールドゴ 
—ルでキ J ないなど多少の変更 
点はあ〇ます。 

面クリアは、タツチダウン 
を時間内に決めれば面クリア。 
時間が〇で10ヤード進めない 
とゲ—ムオ—パー。面は、丨 


つた為、この様な隠し通路は 
かなり新鮮でありました。 

見た目がファミコンぼかつ 
た為か、あまりヒットはしな 
かつた様でしたが、個人的に 
は結構好きでカンストまでや 
つたりちしました。 


スベランカ— II 
23の鍵 


•骨組みはしつかりして 
いたが… 

•発売=1986年 10 月 

前作スベランカーの続編と 
い-つ事で発売された訳ですが 
内容的には前作と同じです。 
n ではエネルギー制を用い 


ており、前作の様にちょつと 
した事でーミスとなる事も無 
くなりました。 

面数も4面から6面に増え 
ています。 

隠し通路も頭つき、ジヤン 
プ、射撃、爆弾のいずれかの 
方法で発見できます。この辺 
をも-つ少し前作と違つた形で 
出して欲しかつたと思います。 

水中面や個性的なキヤラク 
夕—等、ゲ—厶としての骨組 
みはしつかり出来ていると思 
5のですが、見た目に今ひと 
つ イン パクトが不足していた 
よ|つに思います。 

同時期に口—ドランナ—シ 
リーズとい|つ名作も出ていた 
為、アイレムの作品の中でも 
あまり印象に残るゲ—ムでは 
なかつたと言-つ人も多いかも 
知れませんね。 


快傑ヤンチヤ丸 


• n /// カル時代活劇調 
•発売=1986年 12 月 

プレイヤ—のヤンチヤ丸を 
操作し、像輪玄に捕らわれて 


いる姫を助けるコミカル時代 
活劇アクシヨンゲー厶。 

ステージボスを倒すと巻物 
が出るので、それを取ると面 
クリア。クリア時点での残り 
タイムによってポ—ナス点が 
入ります。 

頭が異様に大きく、声もリ 
アルなおたふく太郎や' 声を 
飛ばしてぎて攻撃する説教お 
しよ一つなど、ゆかいな敵ボス 
が特徴。楽しめたゲ—厶でし 
た。 



アイレムのシユIテイングゲIム 



•機銃付吉ジ—ブで制圧 


•発売=1986年2月 

機銃付$ジ—プで戦場を走 
破し、次々に出現する敵基地 
群を制圧して行くというパト 
ルシュ I テイングゲ I 厶。 
ル—卜の取り方で A 〜 H ま 



パトル □1 ♦卜。ル—卜が選べる。 


での8通りのブロックに行< 
ことができます。ブロックに 
はそれぞれ暗号が隠されてい 
て、その暗号を解く鍵は FR 
OZT と呼ばれるブロックご 
との最終面にあります。 


八トルバ—ド 


•立体映像を再現 •3 D 
システム 

•発売=1986年2月 

アイレム初の大型ゲ—厶。 

20インチのモニタ—を画像偏 
光方式で立体映像を再現する 
3 D システム ( AXI 902 
システム)を採用した3□シ 
ュ I テイングゲ I ム。 

聞いた話では、現在全国に 
3台しかないとい I つことです0 


見つけたら一度は見るしかな 
い。(といつても、プレイする 
人しか画面を見れないけど 
ね〇) 



パトルバ—ド。名前は似ている 
がゲームは全然違う。 

























□ードランナ ー I 。アツフル版 
の面が多かつだ。 




10ヤードファイト。かけ声の主 
はオーディションで選ばれたラ 
ヴピー選手。 



特集ぜんちゃんめ ▼ k 

今アイレムがおもしろい 
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I ドランナ I 


•ガッチリとファンをつ 
かんだ第1弾 
•発売=1984年7月 

口 I ドランナ I シリ I ズの 
第1弾。元々は、アメリカの 
ブローダ I バンド社が APP 
LE (パソコン)で発売して、 
これが大ヒットして多種のパ 
ソコンやファミコンに移植さ 
れ、ア—ケ—ド版はご存じの 
よ5にアイレムが移植を担当 
した訳です。 

パソコン版との大きな違い 
は、3面ごとに敵のキヤラク 
夕—が変わ〇、見た目がかな 
り良くなつていること。得点 
の配分が大幅に変更している 
こと。特に、敵を穴に入れず 


にクリアすると2万点のボー 
ナスや、敵を殺さずにクリア 
すると一万点のボーナスや、 
敵をすべて脱出不能な空間に 
閉じ込めると一万点のボ—ナ 
スなどのテクニカルボ—ナス 
が目玉で、これらのボ—ナス 
をどの面でも狙ったものです。 

面の中では、敵の頭上に乗 
って千点や、3匹穴に入れて 
上を通過して3千点など、配 
点はパソコン版にくらべて高 
目でした。 

以後のシリ—ズに無いもの 
は、ロープの下にあるブロッ 
クが掘れるとい I つもの•点数 
が6ケタまでしかない•全24 
面、などですね。 

面自体は' パソコン版から 
の移植がほとんどで、難易度 
的には易しい方でしよ5。 


口 IK ランナ12 

バンゲリング帝国 

の逆襲 


•難易度はグ—ンと高く 
なつて… 

•発売=1985年2月 


口 I ドランナ I 4 

帝国からの脱出 


• プレイヤ—泣かせの難 
しさ 

•発売=1986年 11 月 

パ—卜3から|転して、鬼 
のよ-つな難しさでプレイヤ— 
を圧倒したのがこのパ—卜4。 

全4作中、パ—卜4が最も 
難しいのは、口—ドランナ！ 
プレイヤーなら誰もが認める 
ところでしよ-つ。 

逆に言えば、難し過ぎるの 
がこのゲ—厶の欠点だったと 
思-つのです。さらに不満を言 
わせてもらえば、点数効率が 
下げてあるのも問題です。 

パ—卜 3 で一千万が続出し 
ましたが、それでも出すのに 
9 時間前後もかかります。 

コンピユ—夕と人間が競争 
したらコンピユータが勝つの 
はあたり前の話て、コンピユ 
I 夕は本来道具にすぎないも 
ののはずです。 

その道具をいかに利用して、 
いかにおもしろいゲ—厶を作 
るか、が本来ゲ—厶の最大の 
目的だと思 I つのですけど…。 

文句ばかり並べてしまいま 
したが、これも口—ドランナ 
I を愛すればこそ、とい一つ事 
で、アイレムの開発の方々、 

御容赦下さい。そしてパ—卜 
5の復活を口—ドランナ！ 
フアンの一人として期待しま 
す。 


いといけない運の要素がから 
んだ面などが出現したことに 
よつて、難易度が上がつてし 
まいました。さらに、19面は 
自分が穴を掘らないと敵が出 
現しないといラ、とんでもな 
い面もありました。 

あとは、キヤラクタ—に変 
更かあつたぐらいかな。 


また、巳 GM についてはノ 
リが良くて、個人的にはシリ 
—ズ中で一番好きです。 



•特異なパズルゲ—厶 


•発売=1985年9月 

アイレムのパズルゲ—厶の 
中でも特異なゲ—厶です。ル 
I ルがちょつと変わつていま 
す。1本のレバーで2つのス 
テイツクを操り、ボタンを押 
すとステイツクのさしている 
部分の玉が入れ換わります。 
このようにして部屋に入つて 
いる玉を動かして、高い点数 
の所へ落としていくわけです。 

玉の色がぎれいなパズルゲ 
—ムでしたが、ル—ルと攻略 
法がイマイチ理解しにくい所 
が問題でした。 



•親しみやすいキヤラと 
適切な難易度 


•発売=1985年 11 月 

パー ト' —からパート2にパ 
ワ—アップした時ほどの衝撃 
はなかったものの、パート3 
.は親しみやすいキヤラと親し 



みやすい難易度で、多くの口 
I ドランナ I •フアンを魅了 
しました。 

ロー ドランナーはパ— 卜 2 
が一番おもしろい、という人 
が多いのですが' 私個人とし 
てはパ—卜3が一番好きです。 

理由としては、まず第一に 
難し過ぎない事。そしてパタ 
—ンにバラエティがある事で 
す。 

単に難しいパズルゲ—厶は、 
解いている時はおもしろいか 
もしれないけど、逆に言えば 
解けてしまえばもはやする事 
はありません。 

やはりア I ケードゲ I 厶と 
は、何回もやつて楽しむ物だ 
と思 f つのです。又、やる事が 
多く残されているゲ—厶がお 
もしろいものだと思 I つのです。 

つまり•八—卜3は、単に解 
<だけなら簡単で、より良い 
解法をさがしていくと、鬼の 
よ I つに奥が深い、とい一つ点を 
評価したいのです。 

また、半殺しによる2万点 
や壊したブロックに宝を持つ 
た敵を通して宝を消す方法な 
ど、ロードランナ—のテクニ 
ックも満載で、口—ドランナ 
I の入門書的作品だと私は思 
つています。 

もし新たに口—ドランナー 
を始める人がいるとしたら、 
パ|卜3が最適でしょ5。 



□—•トランナ—111。頭上乗 1 0の 
テクを使ラ面が多い。 


るなんて、どういう人間だ。) 

あと、パスキヤツチと共に 
インターセプトされるとなぐ 
り合いを始めるとい5のを見 
たことがある人はいるかな? 

その後、2人同時プレイが 
可能でデイフェンスもできる 
VS 1 0 ヤ—ドフアイトも発売 
されました。 


第1作に比べて難易度がグ 
グーンと上ったのがこれ。 

第1作にあった「敵を閉じ 
込めボーナス」(才 I ルシ I ル 
ド)が無くなり(初めから穴 
に入っている)、最初に光った 
宝を取ると8千点〜3千点の 
ボ—ナスがあるのが大きな特 
徴。 

そして、最大の変更点は卜 
ラップとい一つ要素が増えたこ 
と。見かけは普通のプロック 
なのだが、上を通るとブロッ 
クの色が黒 < なり、下に落ち 
てしま I つとい I つもの。 

面については、時間差掘り 
を多用した面が多くなり、敵 
を殺して宝を取つてこさせな 


面の相手が中学生で、以後高 
校生•大学生と上がっていく。 
最終的にはス—パープロまで 
となります。 

操作は' 常にボ—ルを持っ 
たプレイヤーを動かし、横パ 
ス•縦パスをするごとにプレ 
イヤーも変わります。その他 
の選手はフォーメ—シヨンに 
より動きが決まっています。 

敵(デイフェンス)のフォ 
I メーシヨン数は IB 3 種類。敵 
は、ボ—ルを持ったプレイヤ 
—を追いかけてきて タツ クル 
を仕かけてきます。プレイヤ 
I はレパーをガチヤガチャす 
る ことによ つて3回まで タツ 
クルを振り切れます。 


今では色々なゲ—厶に使わ 
れている「レバ—ガチャ」で 
すが、その原点はここにあつ 
たのだ。当時は大学生を中心 
に大ヒットしたのだが、この 
「レバ—ガチャ」が激しすぎ 
てレバーを折つたとい-つ話を 
聞いたことがあります。(本当 
かな) 

また、タッチダウン後に卜 
ライフォアポイントとしてキ 
ック or ランが選べるのだが、 
フィ—ルドの端から端まで走 
つて(この間 loo ヤ—ド) 
それからキックすると、ちや 
んとゴールポストをくぐつて 
ポイントする技なんかもあり 
ました。(100ヤ—ドもキックす 
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最初の企画書作りが大切なん 
です…河合企画開発係長。 




ウ I 」がなければ採用さ 
れない…中野開発部長。 


アイレム販売 
開発者 
インタビュ. 


■出席者 

中野哲雄 
岡田弘三 
河合満 
石崎正人 
真泶田佳苗 

(以上アイレム販売） 

■インタビ:]^- 

ゲーメスト 

石井ぜんじ 

YOU-A 
TM 


時間をかけて 
じっくり作ります 

圆注派つらぬくアィレム 


pi り必要 

電話帳のよ I つな企画書 


ぜんじ… アィレムの開発では非 
常に多くの企画書を書いて、綿密 
に企画を立てるとうかがつたので 
すが、本当にそうなんでしょうか。 

真栄田… ここにあるの が、 その 
RITYPE の 企画書です。厚く 
て電話帳みたいでしょう。 これ 以 
外にも、ゲームには実際使われな 
かつた ものも含めるともつと多く 
なります。 

ぜんじ： .どうして、このように 
企画書をたくさん書かれるわけで 


すか。 

石崎…誰でも頭の中にアィデア 
というのは あると思うんです。し 
かし、ゲームの開発をするとなる 
と、 ソフトを 作らなければなり ま 
せん。そこで、かなりデジタルな 
部分があるので、ィメージを具体 
化するために、 このように 書くわ 
けです。 こういう 企画書の書き方 
は アイレムの伝統ですね。 

河合…確か、私が入社した時も 
このようにやつていました。 


岡田…ソフトとデザインが別々 
に分担していますので、お互い通 
じ合うためにも必要ですね。これ 
が1人でデザイン も ソフト もやっ 
てしまうなら、こ*フいう多くの仕 
様書は.いらないでしょう。 

ぜんじ… このょうな 方式の 良い 
点というのはどこな のですか。 

石崎…自分の書いたものに対し 
てクールに なれる という ことです。 
初めにアイデアを出す時は、「こ 
うやつたら面白いだろうな」とか 
「これなら絶対う まくい く」 とか 
熱く考ぇると思うのです。でも、 
実際に文字にして見ると、 クール 
にアイデアについて見つめ直すこ 
とがで きる わけです。 

河合…企画書の実際面での重要 
性は、何か問題があった時に、企 
画 者とソフトの 間で 生きた 対応が 
できるということです。 

ゲームを作る時、企画者の思つ 
た通りにそつくりそのままでき上 
がることはまずないんですよ。必 
ず何かまずいことが起きてきます。 


その時、しっかり企画書を作って 
おけば、企画者はどのように敵や 
キヤラクタ I を動かしているか把 
握できます。そして、問題が起こ 
った時でもソフトの人まかせにす 
る ことなく、 自分で原因を取り除 
くこと がで きる わけです。 

ぜんじ… この 企画書 作りという 
のはかなり大変な仕事のように感 
じますが…。 

石崎…そうですね。かなり根気 
がいりますね。 

中野…好きだからやれるわけで 
す。自分の思い入れがないとこれ 
だけ書き上げるのは大変ですよ。 
その分、仕様書を作っている段階 
では企画者の意志を尊重します。 

岡田… でき上がった時の満足感 
が違いますね。自分がデザィンし 
たゲームがゲームセンターに出て 
いて、みんながたかりながらわあ 
わあ遊んでいたのを見た時の爽快 
感は何とも言ぇません。それがゲ 
1ムを作り出すパヮーになってい 
ます。 


22 





特集せんちゃん仍 ▼ ，产 ▲ 
今アイレムが#^し3い 


だつたのに、これだけは出してほ 
しいということで。 

石崎… どういう 所から狼になる 
という スト^ ~リ . ~を持つてきたの 
かはわからないんですが、スト I 
リーがあるのは アィデアと 発想を 
助ける という 点では いいと 思い ま 
す。 

河合…あれは、初めは途中で狼 
に変身して戦うという設定だつた 
ようです。それが結局ゲーム的に 


も、容量的にも難しくて最後の演 
出に使ったょうです。 

岡田…個性が強いというのは、 
まず初めに自分の作りたいゲーム 
をみんなに承認させなければいけ 
ないんですが、その時、このゲー 
ムの売りは何かというのを明確に 
して、 アピー ルす る ものがないと 
ダメだという感覚がみんなにあり 
ますから、特に個性が出て くるん 
だと思います。 


— ウリのあるゲ—ムしか 

採用されない 



中野…うちはゥリのないゲーム 
は採用しないんです。こんなスト 
—リーがあつて、こんな敵が出て 
きて、迫力のある画面でというよ 
うに企画を進めていく所もあるか 
もしれ ませんが、うちは違います。 

ぜんじ…忍 it はどういう ゥリだ 
ったんですか。 

中野…忍道は武器を自由に選べ 
て、好きな武器で遊べるという所 
でした。 

ぜんじ…忍道では、そのステー 
ジご とに 合つた武器を使わない と 
クリアが難しいような気がします 

河合…初めのうちは選択の幅が 
広くて、好きな物を使つ てと いう 
コンセプトだつたようです。その 
後、容量とかその他の問題で、武 
器の使い分けという形になつたと 
思います。 

ぜんじ… ィメ ージフ アィトの 場 
合は どうです か。 

中野…あれはナナメ方向に逃げ 
ながら撃てる というの がまず1つ、 
もう1つはスピ—ドが自由に変え 
られるという ことです。だから、 
初めのアイデアは紙1枚からなん 
ですよ。これだけで、よし、いこ 


うと スタートする わけです。 

ぜんじ…最後に イメ ージフ アイ 
卜のエンデイングについて聞きた 
いんですが。 

石崎…ぁれは最後のボスで自爆 
して、ボロボロになった所を回収 
しに来ているんです。 

You • A …爆発しているのは 
自爆しているわけですか。 REP 
ORT の中に出てくる ATTAc 
K というのはそういう意味だった 
んですね。 

石崎… そうです。 

ぜんじ…2周目では間に合わな 
いて爆発してしまいますね。 

岡田…渋いエンデイングでしょ。 
その前の R—T YpE にしても 忍 
道に しても、 いっぱい仲間が来る 
というものだったので変ぇたんで 
しよ ラ 0 

中野…映画などで、パ I 卜1は 
終わったけれど、 まだ 先は あると 
いうム—ドを 狙つ ているんじ やな 
いですか。 

今年 もまた すごいゲームを出す 
予定です。もうちよつと待つてい 
ただければ、そのうち発表で きる 
と思うので、期待して待つていて 
ほしいですね。 
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I 個性が強<て 

こだわり続けて… 


ぜんじ…アイレムさんでは、他 
のメ—カーと比べて開発期間が特 
に長いですよね。それでアイデア 
が時代遅れになるとか、流行に遅 
れるとかいうことはないのでしよ 
うか。 

中野…簡単なアイデアはだめで 
すね。他のメーカーのマネをした 
ら、時代遅れになつてしまうでし 
ようね。開発期間が長いだけに。 
他のメーカーの中には、良いシユ 
—テイングが出たら、背景とかキ 
ヤラクタ I を少し変えて、ゲ^~~ム 
の遊び方は同じというようなゲー 
ムを作つている所もあるようです 

アイレムのゲームつていうのは 



逆に個性的なものが多いと思つて 
いますょ。司じ シユー テイングで 
も基本的な遊び方自体が他のメー 

力-〇違うと^つてます。だから、 

時期が少し遅れてもそんなに不安 
はないですね。 

ぜんじ…企画の方で、他のゲー 
ムのマネはしませんか。 

石崎…それは絶対しませんね。 
初めにゲームを作る時に、アイデ 
アから入つていきますから。シユ 
丨テイングゲーム1つ作るにして 
も、ゼビウスが好きな人とかいま 
すが、企画書を書く時は自分のも 
のになつていますから、個性が出 
ますね。 

中野…うちの企画は個性の強い 
人が多いですから。 

ぜんじ…ゲームを企画した人の 
どんな個性がゲームに反映するも 
のですか。 

石崎…そうですね、例ぇばイメ 
1ジフアイトを作つた企画なんか 
は料理がうまいとか…(笑)。 

中野…彼はマメなんですね。彼 
の仕様書は細かいんです。 

You • A …なんかわかります 
ねぇ、それは。 

石崎…最後の忍道なんかの企画 
者はこだわりますね。普通はキヤ 
ラクターや主人公について、動き 
は何ができるかを企画書で作りま 
すょね。彼になると、どういう人 
間なのかまで出してくるんです。 
髪の毛をくくつておいてほしいと 
か、八頭身であつてほしいとか、 
細かい所に気が付きますね。 

中野…こだわるとい^点では、 
最後のエンデイングなんてまさに 
そうですね。もう容量もギリギリ 
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1 面ボス、ドフケラドフス。デ 
ザイナー自信のキヤラクターだ。 



巨大戦艦は、企画の才能が見事 
に表現されていると思^。 



3面のポスだ。とにか<このキ 
ヤラクターセンスはすごい。 



誰ちがハフるドッブ。とにか< 
フィールドも狭い。 


:轉准 

: を 勢 s s 

浴， s ㈣ 傲嘟 


•ぶ^^ 


RITYPE 


•衝擊度強烈/ 

•超 I 流のシユ—テイン 
グゲ—厶 

•発売=1987年7月 

1昨年の夏に発売されて以 
来、ブ—厶を巻$起こした' 
みなさんおなじみのシユーテ 
イングゲ—厶。それが R-K 
丫 PE です。 

アイレムに取材に行った時 
のことを、今でも思い出しま 
す。初めはアイレムのシユー 
テイングゲ I ムと言っても、 
ピンとこなかったのですが、 
画面を観てびっくりしました。 

これは必ずヒットする//し 

なきやおかしいと確信しまし 

た。 

R ^ f-YPE はさまざまな 

魅力があります。見た目のイ 

ンパクトという点では、シユ 

I テイングにはこれまでなか 


つたドロドロとした雰囲気が 
大きな魅力でした。各ステ— 
ジがそれぞれ不思議な世界を 
築き上げています。 

アイデア面では、数々の斬 
新なアイデアが光つています。 
まず、フォ—スです。前方と 
後方に付け変え可能で、飛ば 
して攻撃することができ、さ 
らに弾も防げます。さらに3 
段階に進化するパワーアップ。 
このよ I つに複雑かつ面白いパ 
ワーアップは'グラディウス 
のオプションと並び、他のゲ 
—厶の追随を許しません。 

また、妖怪道中記に先を越 
されてしまつたとはいえ、気 

合をためて撃つ波動砲のアイ 

テアも、ゲー厶をいつそう奥 

深くしていました。 

敵キヤラクタ—では、なん 

といっても巨大戦艦です。1 

ステ—ジまるまる巨大戦艦ひ 

とつだけで構成しています。 



センスが感じられます。最近 
のアイレムのキヤラクターの 
持ち味が凝縮されているので 
はないでしょ5か。 

それぞれの面の展開もあつ 
と驚かせるものがあるし、 V 
GM もゲ—厶を実に見事にひ 
き立てている感のある M r 
HEL —ですが、ゲ I ム性に 
ついては少し気になる点もあ 
りました。 

まず、1面の難度について 
です。自分が動かないと進め 
ないとい|つ感知スクロールは 
初心者にとつては意外に難し 
いものです。 また、 逆に 4 面 
以降の難度がたいして上がら 
ないのもプレイヤーにとつて 
は物足りない所です。 

ボスの前の迷宮も 2 回、 3 
回と続くと飽きてくるし、パ 
ワーに応じた敵のランク up 
も極端すぎた感じがします。 
アイレムにしては、やや練り 
込みが足らなかつたという感 
があります。 

しかし、キヤラクタ—やゲ 
I 厶性に、 R I TYPE 以前 


その後、これをマネしたよ-つ 
なゲ—厶がかなり出ましたが、 
画面に入りキ J らない巨大戦艦 
は RITYPE が元祖でしよ 

I っ〇 

こんなに魅力にあふれた R 
― KYPE だったので、もち 
ろんゲ—厶センタ—に入るや 
さっそ<やり始めました。し 
かし I 筋縄でい<ゲ—厶では 
なく、2個をクリアするのに 
かなり苦労しました。 

3面の巨大戦艦はあっさり 
ぬけたものの、4面の線を引 
くスカルトンには悩まされま 
した。始めの頃はやられて継 

続したのですか、 FIS 君と 

2人でプレイして復活できな 

かった時もありました。その 

後は、6面でつぶされ、8面 

の水子がよけられず、なんと 

か一周した後は CU —5でかな 

り苦しめられました。 

2周めの5面のへドロには 

毎日プレイして一力月近く八 

マりました。接近して撃つと 

い I つ、ただそれだけのことに 

気がついた時は大きな発見を 

したよ-つな気になりました。 

CU - 5を抜いた時は、非常に 

気合が入り、そのプレイで2 

周クリアすることができまし 

た。 

良いゲ—ムは友人を作つて 

いくもので、 R - KYPE も 


私にとつてはいろいろな友人 
に助けてもらいました。特に、 
2周めの7面その他の復活パ 
夕—ンは多くのプレイヤ—達 
の努力の結晶だと思います。 
これらはビデオに収録されて 
いますので、興味のある人は 



R-TYDJmJ 初めて見た時 

こ ット 

それまでのアイレム撞？ 

明运に違つていた。 

数名アイデアと 
?ィ丫になパ n 
アイレム GCE - THLUE ^ の 
隹 SSU 迫つて ^ WO 


〇 


見て下さい。 

私は、個人的にはこのゲ— 
厶では八イスコアは狙いませ 
んでしたが、1プレイ中に2 
周めの3、4、5、6、7、 
8面のそれぞれ後半で死んで 
復活してクリアしたことがあ 
ります。残機は〇でした。 

最近 RITYPE の続編が 
発売されるといラウワサを耳 
にしました。真偽のほどは別 
にしても、こんなシユ—テイ 
ングゲ—厶がまた出てくれな 
いかと思うのは、私だけでは 
ないでしよう。 


Mr HELI の 
大冒険 


•魅力的なキヤラクター 
•コミカル•シユ—ティ 
ング 

•発売= 1987年 12 月 

Mr.HEL— の一番の特 
徴はゲー厶の展開のすごさと、 
キヤラクタ—の魅力だと思い 
ます。 R I T 丫 PE の次のア 
イレムのシユーティングだけ 
に、キヤラクターの色使いの 
違いというのが際立つていま 
す0 

R-I-YPE は原色を使つ 
た2面、5面というステ—ジ 
もありますが、全体的に落ち 
着いた、重厚感のある雰囲気 
が出ています。 

それに対し、 Mr HEL 
—は自機の黄色、弾の赤、青 
空など、目にも鮮やかな原色 
が使われ' 独特の世界を作〇 
出していると思います。 

Mr HEL — の世界とい 
- つのは、もともとがコミカル. 
シユーティングを狙つていた 
らしいのですが、でキ J あがつ 
たゲ—厶は少し雰囲気が変わ 
つたものになつています。2 
面ボス、3面ボス等、他のメ 
—力—にはない、コミカルで 
もリアルでもない、不思議な 


ドッブ (DQP) 

STAGE 6 に出て<る固 
いタルの様な奴。あちこちか 
ら出て来て R — 9を脅かす。 
企画者によると、「クリアされ 
たくなかったのでプレイヤー 
をつぶすように配置しました j 
とのこと。ホントに苦しめら 
れましたよ、こいつには。 

よく見ると、こんなコンテ 
ナ車まがいの奴でもちやんと 
動きがあるのがわかります。 


キャラクタ- 


24 




















失敗するとタイムに大き < ひび 
< R —21。中盤のやマ場だ。 



10面ボス、ゲコン。しつぼの先 
が氷になる。 



数々の強敵達。あなだはどのキ 
ャラクターが好き〒嫌い!？ 




特集せんちゃんめ▼严ム 
今アイレムが#し3い 


このゲ—ムは、クリアが速 
ければ速いぼどタイムボーナ 
スが高く入るのです。 1 C 0 
. — N でクリアしてからという 
もの、ご< I 部で壮絶なタイ 
ムレ—スが始まりました。 


ポィ V 卜 • 
キャラクタ— 


パケタン 

頭に木の葉をつけている1 
見タヌキ風の敵キヤラクタ IP 
フリ I ザーで攻撃すると水に 
なるけど、本当は氷じやなく、 
キックすると元に戻つてしま 
う。氷のときにフリ I ザ I を 
かけるとふるえるのが凝って 
U る。寒いのでしよ一つか? 

八イスコアを狙う人には殺 
せないだけに、本当にイヤな 
奴です。憎めないけど。 


当時は、今の様に夢袋3つ 
を取るだけでなく、ル—ルが 
少し複雑でした。ヵギを全部 
取った後、出口まで行かなけ 
ればいけなかったのです。さ 
らに、ブロックを踏みはずす 
と外の海に落ちる様になって 
いて、これが難しさを加えて 
いました。 

その後、大分発売が遅れて 
昨年の6月に発売されたわけ 
です。この時は名前も迷宮島 
となり、画面やキャラクタ— 
もファミコンっぽさが消え、 
より洗練されたものになって 
いました。 

難度も- 18 面までかなり 
パズル的に易し<なり、サラ 
リ—マン層にもそこそこ好評 
でした。 

さて、私達はというと、パ 
ズルゲ—厶は好きな方なので 
発売されるとすぐテ—ブル台 
を囲んで、みんなで解き方を 
考えました。 

1- c かプレイしている間に、 
横で見ている人が考えて、こ 
の八ンマ—を動かして、氷を 
とばして…と、このようにみ 
んなで一面、1面解いていく 
わけです。この楽しさは一人 
でゲ—厶するのと違ってまた 

格別ですね。 

パズル的には、超難度とい 

一っわけでもなく、継続では一 

〜2日でクリアも出たよ -5 で 

す。クリアしてやめてしまつ 

た人もいるようですが、真の 

戦いはここから始まりました。 



迷宮島のゲー厶としての奥 
の深さは、いかにしてタイム 
を縮めるパタ—ンを作るかに 
あると思います。八ンマ—の 
邪道な使い方をタイム 2〜3 
〇〇点を縮めるために駆使し 
たり、夕—ゲットをどのよう 
に取つたらタイムで稼ぐより 
高いかなど、夜寝る前に考え 
たものです。 

こんなことを考えているの 
は私だけかと思ったら、けっ 
こう迷宮島にずっぽり八マっ 
ている人もいて、迷宮島を通 
していろいろな人と知り合い 
ました。ゲ I 厶センタ I UF 
〇の常連の人達や、 UUU © 
君達とはおたがいバターンの 
交換をしたものです。 

このよ I つな楽しさを味わえ 
るのは、スト—リ—性、物語 
性を追 I つゲ—厶にはあまりな 
いことです。パズルゲー厶の 
面白さを改めて教えてくれる 
よ一つなゲ—厶でした。 

最後に、 10 面、 PO 面、 30 面 
のボスを倒すと出て<る夢袋 
の中身について触れたいと思 
います。 

この夢袋は、15、55、 
10万、 1 UP 、 スヵがありま 
すが、これはほぼランダムに 
出てぎます。 

八イスコアを狙うプレイヤ 
—は、タイムで loo 点を追 
及しているのに、ここで10万 
点が出ないために苦しめられ 
ました。運で10万点も左右す 
るのは、実力で勝負したいプ 
レイヤ—にとつては、実に理 
不尽なものだと思います。 

しかし、極めて行くにつれ 
て、タイマーでランダムを決 
めていることがわかり、〇 • 
ol 秒を見切れば毎回10万点 
が出せるのがわかりました。 
同じタイムの間で、 1 万、 5 
万、 10 万、 1 UP 、 スカの順 
に 5 つに分かれていて、 10 万 
より少し速いと 5 万、少し遅 


の難度でゲー厶が展開し、最 
終面までこれといったヤマ場 
もないまま進んでしまいます。 

R + YPE、Mr HEL 

I とヒットを続けてきたアイ 
レムにしては、今ひとつ期待 
はずれだった作品でした。 

せめて、難易度をも一つ少し 
考えてキヤラクタ—を配置す 
れば、プレイヤ—も受け入れ 
易くなつたと思います。 


•奥が深いパズルゲー厶 
•発売=1988年6月 

このゲ—厶は、1昨年の A 

M シヨーにキックル•キユー 

ブルとい-つ名前で出展されて 

いました。口 I ドナンナーを 

作ったアイレムのパズルゲ— 

ムだけに、注目していた人も 

かなりいたと思います。 


い/つよ|つに、原色べ夕塗りの 
グラフィツクでした。 

しかし、 RITYPE、M 
r . HEL — の大冒険に引き 
続きビジランテはアメリカの 
街の様子をこと細かにリアル 
に表現しています。車のスク 
ラップエ場の夕暮れのシ—ン 
は、他のメ—力—にはなかな 
かマネのできないところだと 
思います。 

また、凝つているのはキャ 
ラクターのアニメーシヨンで 
す。ォートバィの炎上するパ 
夕—ンや敵がケリをくらつて 
泡を吹くところなど、実にリ 
アルに感じさせてくれます。 

このよ一つに、 AV 面では優 
れた面のあるビジランテです 
が、問題はゲ—厶性にあつた 
といえるでしよ|つ。 

特に、これといつたテクニ 
ツクを使わなければいけない 

わけでもありません。おまけ 

に、1面からいきなりかなり 



下からザ n がはい上がつて v 

るとい^ア v デアはすごい。 



爆弾を落とすスキンペツド。 

キヤラクタ—は良かつだ…。 


0 0 
- 馨 
0 0 


のゲー厶と I 線を画す所があ 
るのは確かで、アイレムの新 
たな歩みが始まつたなあと感 
じさせられたものでした。 


#_ 

零. • 

# 參 

1# 

# # 



•実にリアル 
•グラフイツクと VGM 
が優秀 

•19038年30 T 

かつての名作、スパルタン 
X を現代風にアレンジしたの 

がこのビジランテです。 

ビジランテの優れた所は、 

グラフイツクと VGM でしよ 

一っ0 

かつてのアイレムのグラフ 

イツクといえば、ロードラン 

ナ I 、妖獣伝、ヤンチヤ丸と 


ジャイアント•デビル 

最終面の大ボス。とにかく 
デカい。 2 m30 はあるんじや 
ないだろ-つか。しかも、スタ 

ミナ抜群。 「 Hey . come 
onb のかけ声と共にプレイヤ 
—を鉄骨の下に蹴落とそ5と 
してくる。この鉄骨にぶら下 
がる哀れなプレイヤーの姿が 
またいいんだなあ。実際、こ 
んな化物とはケンカしたくな 
いものです。 


チビヘリ 

Mr HEL — をしつこく追 
っかけてくる、某社のォパォ 

パに似たザコ。小さいくせに 

ちやんと飛んでいる様に描か 

れているとい - つ、アイレムな 

らではのキャラクターです。 

かわいいのはいいのだが、 

しつこ<追ってくるので、け 

つこううつとおしい。小さ< 

てちぶつかればダメージが大 

キ J いので困る。彳面から弾は 

出さないで欲しかったですね。 


迷宮島 


浓イント • 


ビジランテ 


ポ vy 卜 • 
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背後に浮かびあがるデカイ三日 
月。まさに日本の美だ。 


Irem 


年 

1月 

タイトル 

備考 

19 7 9 

1 

1 

6 

6 

ニヤンコロ 
麻雀 

麻雀ゲー hDX 
カフセ J Lrf ンベーダー 


19 8 0 

3 

3 

3 

4 

6 

9 

10 

10 

スカイシユ一 つ 一 
コマンダー 
リーチ麻雀 
いたすらエンゼル 
グリーンベレー 
アンド□メダ SS 
バンサー 
銀河帝国の逆襲 


19 8 1 

2 

7 

11 

ペイアウト麻雀 

WW-III 

フィーバー麻雀 


19 8 2 

2 

3 

5 

バンチングキッド 
ワンダーホール 
ムーンバト□—ル 


19 8 3 

6 

9 

12 

ジッビーレース 
トロピカルエンゼル 

10カードファィト 

(3 D 画面水上スキー） 

(アメフトゲーム） 

19 8 4 

5 

7 

10 

12 

ワイリ-^ワー 
□ードランナー 
サ • / '(トルロード 
スノりレタン X 


19 8 5 

2 

9 

11 

口ードランナ ー P 2 
□ットロット 

□ードランナ ー P 3 

(バンゲリング帝国の逆襲） 

(魔人の復活） 

19 8 6 

2 

2 

5 

10 

11 
12 

スペランカー 
バトルバード 
妖獣伝 

スペランカー P 2 

□— ドランナ ー P 4 
快傑「ヤンチヤ丸」 

3 D 画面(偏光グラス方式） 

(23 の鍵） 

(帝国からの脱出） 

19 8 7 

3 

7 

12 

子僧隊ガッチョ 

R — TYPE 

Mr . ぺ 1 」の大冒険 


19 8 8 

3 

6 

8 

11 

ビジランテ 
迷宮島 
最後の忍道 
イメージファイト 



とにか < 強い。やはり刀は史上 
最強の武器だつだ。 
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すが、その台が八—ド設定だ 
とい|つのと、最終面の老僧が 
倒せるのに気がつかなかった 
ため、結局クリアできません 
でした。そんな私達を長瀬で 
見かけた人もいるかもしれま 
せんね。 

個人的に評価しても、この 
ゲ—厶の難度は非常に高いと 
思います。ただし、 STAG 
El と2はかなり難度は低め 
におさえられていると感じま 
した。 

開発者インタビュ—で聞い 
たのですが、開発部長の中野 
さんが3面まで行けない時は 
必ず難度を落とすそ -3 です。 


売されて以来、その難しさに 
はプレイヤ—は悩まされてキ J 
ました。 

思えば、仲間とひたすら継 
続しても最終面の7面がクリ 
アできなかつたこともありま 
した。 

最後の忍道が発売されてま 
もな <、たまたま夏休みで大 
阪に遊びに行つていた時のこ 
とです。近畿大学のある長瀬 
というところでープレイ20 
〜30円でゲー厶ができたので、 
そこでみんなで継続してやつ 
てみました。 

半日くらいやつていたので 



純や 


最後の忍道の場合もこのケ— 
スだつたょ5です。 

このゲ—厶の場合、マニア 
にとつて難しかつた点は、敵 
がパタ—ンで出てこないとい 
う点にありました。これは、 
パワ—アップの素になる黄色 
の忍者が画面の右から出てキ J 
たり、左から出て来たりする 
ことでわかります。 

パワ—アップだけならいい 
のですが、これが3面、4面 
となると大変です。3面の後 
半では棒を投げる僧が前から 
出てくるか、後ろから出てく 
るかでは全然違-つからです。 
後ろからだけなら逃げて行つ 
てしまえば楽なのですが…。 

また、4面、6面などでは 
侍がいつ出てくるかわからな 
いので、常に緊張感を持続し 
ていないといけません。ちょ 
つとジャンプした瞬間に侍が 
出てくると、なすすベもなく 
斬り殺されてしまいます。 

このように、何回やつても 
パタ—ンにならない点が難し 
いとされる大きな要因だった 
わけです。しかし、この点が 


いつでも緊張感があ〇、真の 
ゲ—厶の面白さにつながって 
いる気がします。本当の実力 
がないとクリアでぎない、パ 
夕—ンをスパるだけでは通用 
しないゲ—厶なのです。 

ただし、このよ-つなゲ—厶 
は最低限うまくならないと面 
白さがわかりません。やはり、 
相当のお金をつぎこまないと 
辛かったことも事実です。私 
も、ノ —マル台でクリアした 
のは片手で足りるほどの回数 
しかありません。 

でもその分、クリアした時 
の I っれしさはまた格別でした。 
主人公の月影が、実は狼男の 
犬神 I 族で、最後に狼に変身 
して仲間と共に去って行く所 
など泣かせます。日本人に生 
まれてよかったというのは、 
まさにこういう時でしよう。 

(かなり才—パ I かな?) 

私にとって、このゲ—厶は 
ゲ—厶性を総合して昨年度の 
ベスト3に評価したいゲ—厶 
です。 

難度は高いですが、今後中 
古基板を買って家でプレイす 


る人達にはおすすめの一作で 
しよ I つ。長く楽しめると思い 
ます。>0いも最高なので、 
じっくり聞いてみたいですね。 


イメ I ジフアイト 


•戦略的要素の強いシユ 
I ティングゲ I ム 
•斬新なパワ—アップが 
特徴 

•発売=1988年11月 

読者の方々もおなじみのア 
イレムの最新シユーティング 
ヴ—ム、それがイメ—ジファ 
イトです。 

一番始めにアイデアからス 
夕—卜するとい I つアイレムら 
しい、斬新なパワーアップが 
このゲ—ムの最大の特徴です。 

赤のポッドを取ると、自機 
の進む反対方向へ弾を撃つ。 
このアイデアは、広く探して 
見れば、 SRD 等にも見い出 
すことがでキ J ます。 

しかし、これだけこのシス 
テムを見事に応用しているゲ 
—ムは、イメージフアイトを 
除いてないでしよ-つ。赤のポ 


ると 1 UP になります。ここ 
まで極めれば、もはやこのゲ 
—厶も究極に達したと言つて 
も過言ではないでしよ|つ。 


• I の挑戦をはねのけ 
た超難度 

•クリアの感激は格別 
•発売=1988年8月 

このゲ—厶はゲーム作りに 
こだわりを見せる、実にアイ 
レ厶らしいゲ—厶と言えるで 
しよ-つ0 

このゲームの特徴といえば 
なんといつても妥協を許さな 
いその難度設定でしよラ。発 


風魔 I 刀流一門(武士) 

刀を使う敵としては、2周 

目の剣王と並ぶぼど強い奴。 

•月影をめがけてまつしぐらに 

つつこんできては、サクッと 

斬つてくる。 1 回目の攻撃を 

かわしても、返す刀で斬ると 

いうのがまたまた許せない。 

さらに6面の後半では、空中 

でも刀を抜いて<るとい I つサ 

I カスまがいの芸当も見せる。 

忍道と言えば、3面後半の 

坊主で八マる人が多いが、4 

面以降に出てくるこいつの刀 

の斬れ味ちかな〇のちの。 


最後の忍道 
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これでキミも AM 業界人だ/ 

1 



ゲームフワーウ坊間て噂され3幻坊雜誌 
——^：)イムジャ_ナル”。今、我々访前に 
遂に衿勿正体％現わした 

©基板•筐体が欲しいキミは 

(「中古機情報」でお買得機をみつけよう） 

® 新製品やインカム情報が知り^ 

たいキミは I 




マシンインフォメーション」「ロケーシヨ 


、ン別業況」を読もう d 


株式会社コインジヤーナノレ 

〒530大阪市北区兎我野町 9-23 聚楽ビル503 TEL06(315)7739 FAX06(315)8075 


☆欲しい人は、柵1200円 
現金書留で出してね/ 

が，ば逆系®^___ _ 

こぐマ’; v l \^/； V \' w N， ^" N ^ 1、、ソ •) こぃ;て >?メバ 

，へ一 〆 ノン> / - iAVcr ん!, wl ゾ…ひへ ，V 乂っへ 1 ;^: 




特集ぜんちゃん勿 ▼ f 
今アイレムがおもしろい 



2周めの5面でポ—ルにつぶさ 
れてハフつだのは FIS 君です。 



ペナルテイステージではパワ— 
アツフはもらえない。 

ツドを自由自在に使いこなさ 

ないと面をクリアしていくこ 

とができません。 

また、スピ—ドが一速から 

4速まで自由に変えられると 

い-つのも新しいシステムです。 

スピ—ドがいつでも好きな 

段階を選べるとい一つのは、決 

して誰も考えなかつた発想で 

はなかつたと思います。しか 

し、実際に行なつたのはこの 

ゲ—厶であり、またそれがイ 

メ—ジフアイトをさらに面白 

いものにしています。 

ゲ—厶性についていえば、 

闩—丁丫 PE の流れをくむラ 

ンダ厶の要素の少ないパタ— 

ン•シユ I テイングゲームと 

言えるでしょう。このタイプ 

のゲ—厶は、極めれば極める 

ぼどパタ—ンが究極に近づい 

て行キ J ます。 

また、シユ—テイングとし 

てはフイールドが狭く、地形 

が複雑なのも特徴です。 

これはイメージフアイトに 

限らず、 R - l - YPE、Mr 

HELI といつたアイレムの 

シューテイングに共通する特 


徴とも言えます。そのなかで 
もイメージフアイトは縦スク 
ロールのゲ—厶だけに 、 ST 
AGE 3、 4の狭さが際立っ 
ています。 

地形のあるシユーティング 
とい5のは戦略的要素が強く 
なり、それなりの面白さがあ 
ります。しかし、達人などの 
撃ちまくりシユ—ティングが 
好きな人にはゲ—厶性が違/っ 
だけに敬遠されるかもしれま 
せん。地形にぶつかってやら 
れてしまうというのは、プレ 
イヤ—にとっては結構イヤな 
ものです。 

また、 RITYPE に比べ 
ると、 STAGE ' -〜3まで 
の難度が少し高過ぎる感じが 
します。6面以降は R - 1-丫 
PE より易しいと言えるでし 

よ一つ0 

イメ—ジフアイトも R -1- 

丫 PE と同じく2周目があり 

ます。 R - |-丫卩巳は巳〇2 

US GAME と呼ばれてい 

ましたが、イメ—ジフアイト 

は SPECIAL GAME 

となっていて、想像を絶する 

難度になっています。 

シユ—ティングの好きで、 

うまいプレイヤ—にとつては 

この2周目は実に挑戦的で、 

面白いステ—ジです。現在、 

編集部で攻略が進んでいます 

が、全2周クリアは充分可能 

で、もうクリアした人もでま 

した。復活パタ—ンも STA 

GE 2 の後半を除いて全部で 

きるよ|つです。ペナルティス 

テ—ジも一周目はほぼ攻略で 

きましたが、2周目は非常に 

難しく、クリアする人間は出 

ないかもしれません。 

一般のプレイヤーでも、攻 

略法さえ考えれば一周クリア 

は充分可能だと思います。 

個人的には好きなこのイメ 

—ジフアイトですが、1つだ 

け大ぎな不満があります。 


それは、連射が非常に辛い 
ゲ—厶だとい -5 ことです。敵 
が固いとい|つのがゲ—厶上必 
要なのはわかりますが、連射 
が遅いと負ける要素が多過ぎ 
ると思います。レバ—さばき 
が難しい難しさなら納得でキ J 
るのですが。連射装置をこの 
ゲー厶に取り付けるゲ—ムセ 
ンタ—も増えてきました〇 (こ 
のゲ—厶の場合、ポッドシユ 
I 卜が撃ちにくくなるので、 
普通のシヨットボタンもつけ 
て3つボタンにする必要があ 
ります。)ゲ—ム自体に連射機 
能があればもっと気軽にでき 
るゲ—厶になつたと思います。 


フォトンド—二 

画面のいろいろな所から出 
現して、曲がる青いレーザ— 
を撃つてくる。ちやんと自分 
のいる所までまつすぐ来てか 
ら曲がつてくるだけに、ほと 
んど鬼。だからこういう名前 
になつたらしい。1面の後半 
の CU 台出てくる所ではやられ 
た人も多いことでしょう。で 
も実は死角が多いのでわかれ 

ばなんてことはないんだけど。 

6面以降' 実戦で出て来る 

フオトンドーニは赤茶色をし 

ていて、さらに固くなつてい 

ます。固い敵はほどほどにし 

てね。 



1面の難所、フォトン♦卜—二2 

台。実は死角の多い敵だつだ。 


«<yJL • 
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ラわさ通り電話帳の厚さだった。 



構成：石井ぜんじ 


YPE ができるまで 


アイレムめ固いガートが破られた 


開発勿キー 1 ?ー ドはこれた 


そ/つです。プログラムを組んで 
いる間も、ソフトマンやデザイン 
の人と常にミーテイングを続けて 
問題を解決していきます。仕様書 
通りに敵が動かないとか、企画者 
が意図している動きと全然違うと 
かの場合は、お互いに話し合って 
調整していぎます。 

⑨発売直前の作業は何ですか? 

難度の調整など、ちよっとした 
調整ですね。その間、企画者は次 
のゲ—厶のアイデアを考えている 
場合がほとんどのよ3です。 

⑭難度の調整はどのよ一つに行な 
いますか? 

最終的な難度の調整は、下げろ 
下げろとい-つ方向で進めていきま 
す。ただ、企画の仲間一つちでは仕 
掛けなどを知り尽くしているため、 
ど*つも実際よりも、易しいと判断 
しがちです。 

そこで、社内のあまりうまくな 
い人達を連れてキ J て、その人が一 
面クリアでぎなければ難度を下げ 
るとい一つ形で調整していきます。 


① 開発に企画担当として入社し 
て、初めに覚えなければならない 
ことは何ですか? 

研修期間が3力月程あります。 
まず、企画者が知らなければいけ 
ないのは、ゲ—ムがどのように表 
現が可能なのかとい|つことです。 
八—ド的な制約のことですね。 

例えば、色がどのくらい使える 
か、絵のデザインの容量がどのく 
らいか、スクロ—ル面がどのくら 
い使えるか、プログラム的にどの 
<らいの容量が必要かなどです。 

ゲ—厶のアイデアを考えている 
時点では、このよ/つなことはある 
程度無視しています。しかし、実 
際にゲ—ムを作るとなると、シナ 
リオを書くのとは違|つわけですか 
ら、これらを無視することはでき 
ません。いろいろな知識が必要に 
なつてくるのです。 

② 企画やデザインの人は、八— 
ド面について知り尽くしているの 
でしよ|つか? 

企画者が八—ド面についてあま 
り知り過ぎているのも問題ですね。 
あまりにも知り過ぎると、その条 
件に捉われて、決まりきつたこと 
しかでぎないことにもなりがちで 
す。大胆な発想を持ちつつ、アイ 
テア、ソフト面の容量等、全体の 
パランスを考えていかなければい 
けません。 

③ ゲ—厶を作ろ一つと決定する時 
はどのよ|つに決めるのですか? 

まず企画素案とい~つものを作り 
ます。内容は次の通りです。 

①どういうスト—リ—を前提と 
しているのか。 


⑪このゲ—厶の売り(一番の魅 
力、セ—ルスポイント)は何なの 
か。 

⑩操作性はどうなのか(ボタン 
はいくつ使うのか等)。 

⑰プレイヤ I はどう動くのか。 

企画素案がでキ J 上がったら、そ 
れをアイデア会議にかけます。こ 
の時、キャラクタ—の絵を2〜3 
点つけたりして、こういうイメ— 
ジのゲ I 厶を作りますよとアピ I 
ルします。 

そして、いろいろ意見をたたか 
わせて営業上でもいけそ I つだとな 
れば、 G 0 サインが出て、これで 
行こ-つと決まります。 

④ ゲ I 厶のスタ I 卜が決定した 
後は何から進行していきますか? 

I 番初めの会議では、全ての部 
門が集まり、ど|つい|つ方向性でい 
くか話し合いが行なわれます。 

例えば、このくらいのロムの数 
で行こ一つとか、この基板の容量で 
いこうとかです。これはデザイン 
の容量にも関係してくるわけです。 

そして、仕様書を作つていきま 
す。この仕様書は企画が出して、 
デザインに回り、技術に回つてい 
ぎます。その頃には各部署でいろ 
いろ仕様書が付け加えられ、企画 
者が初めに出したものの倍くらい 
の量になつてぎます。 

⑤ RITYPE の企画書はずい 
ぶん大キ J いですが、ど5してです 
か? 

この企画書はブラウンカンの画 
面上のドツト数で描いているんで 
すよ。アイレムの場合は原寸大の 
大キ J さで描いていますから、企画 
者が常に画面を思い浮かべながら 


把握することができます。だから、 
こんなにパカデカイ用紙なわけで 
す。 

⑥ 企画書が完成するのは、スタ 
I 卜してからどのくらいからです 
か？ 

最終的な企画書は6力月かけて 
作り上げます。 

企画書を完成させるまでに、ソ 
フトマンやデザインの方から、こ 
5したらいいんじやないかといろ 
いろ意見が出てきます。例えば、 
敵の動かし方でもこのやり方のぼ 
3が見ばえは変わらず、容量もか 
からないよ、というようなことで 
す。 

これによつて企画書はどんどん 
増えていぎます。 I 応この過程で 
は、企画者の意見が最優先されま 
す。 

そして、企画書が|応完成しま 
す。この企画書はも一つこれだけで 
ソフトとして作れる状態になつて 
います。全ステ—ジの敵の動き、 
からみ等が記入されています。 

⑦ デザインはいつ頃から描き始 
めるのですか? 

デザインは基本的な仕様書が来 
た時点で描き始めます。プレイヤ 
—の動ぎとか敵の動$が出来上が 
つてきた時点でスタ—卜するわけ 
です。 

それ以前でも、アイデアの段階 
から参加することもあります。し 
かし、たいていの場合は、企画が 
スタ—卜してから0 J 力月後くらい 
に描き始めますね。 

⑧ 企画書が完成してからは、プ 
ログラムが中心となるのですか? 















特集せんちゃん访▼严ム 
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キャラクターの仕様書。戦艦の外れ箇所も何 
発で落下、何発で破壊できるか記されている。 




時点ではステージ3となつている。 


弾の擊ち方などが詳し V 書かれている。フオ 
—スの段階別にランクが設定されているぞ。 


2面のポス、ゴフンダ—の仕様書は画面と同 
じ大きさで書かれている。 


ちよっとゲ—厶を知っている人な 
ら3ステージまでは行けるよラに 
して、最後の方のステージはほぼ 
企画の考えるままの難度にまかせ 
ています。 

その他でも、ロケテストや I 般 
のプレイヤーの様子を見て、参考 
にしています。 

⑪いよいよ発売ですね。 

実際の発売は、企画書が完成し 
てから一年位です。その間、ずっ 
とプログラムの作業が続キ/製造 
までいれると1年位かかってしま 
I つわけです。 RITYPE の場合 
は、新しい八—ドに切り換えの時 
期だったこともあり、企画書が完 
成するのに一年あまりの試考錯誤 
の期間がありました。開発に QJ 年 
くらいの期間がかかっています。 



























































































































































































































































































































そんな想いがアイレムのサウンドを作つていく。 




• 0 


0 0 



大切なのはまず映像 


ぜんじ…石崎さん自身はど 
んなゲ—厶のサウンドを担当 
されたのですか。 

石崎：闩|丁丫卩巳。最近 
のものはビジランテです 。 M 
r , HEL —、 忍者、イメ—ジ 
フ ァイ トは、別に凝り性のサ 
ウンドの人がいて、その人が 
作つています。 

ぜんじ…アイレムの、ここ 
が他のメーカーさんと違 I つん 
だよとい i つ所はどこなのです 
か。 

石崎…個人的に、 ゲ—ム 音 
楽についていろいろな考え方 
があるとは思います。でも、 
今の所、 VGM を作る時に、 
プレイヤ—にリスナ—になつ 
てもらいたいと思つていない 
んです。いかに映像的になれ 

るかと考えているわけです。 


You • A …その場の雰囲 
気に合わせよ I つとい一つ感じで 
すか0 

石崎…そ I っですね。盛り上 
げようという感じです。だか 
ら、音を作る時に映像をとて 
も大切にします。 

他のメ—力—では、音楽的 
にこのメロディ—はポップだ 
とか、歌いやすいとか考える 
人もいるかもしれません。し 
かしアィレムでは、どれだけ 
音が映像をバックアップでキ J 
るかとい一つことを考えます。 

映像音楽に似ているとい|つ 
のはそこですね。後で映画を 
見終わった時に歌えないかも 
知れないけど、その時は涙が 
出るほど感動するとい|つふ|つ 
にですね。 




ぜんじ…最後の忍道はずい 

ぶん特徴のあるサウンドだと 

思います。雰囲気が良く出て 

いると思いますが。 

石崎…この音楽だけ聞くと、 

すごく好き嫌いが出て<ると 

思|つんですよ。和風ですし。 

ただ、ゲ—厶をやつている入 

にとつては、音を聞いただけ 

でどのシ—ンかすぐわかると 

思いますよ。 

私達としてもそのように言 

われた方が一つれしいですね。 


ゲ—厶センタ—に来ている人 

は音だけを聞きに来ているわ 

けではないので、ゲ—厶にで 

きるだけのめりこませてあげ 

たいと考えています。 

ぜんじ…レ n — ドや CD に 

ついてはどのよ5に考えてい 

るわけですか。 

石崎…ゲ—厶の中で、ほん 

とは長くつくつたのに出てこ 

ないよ I つな部分があります。 

そうい I つのはレコ—ドで聞い 

ても^〇うといいですね。 



イ千ジファイト 

実はこの CD 、 ア 
ルフアレコ—ドとポ 
二—キヤニオンの2 
社から発売されまし 
た。各社とも全く夕 
イプの異なった仕上 
が〇。どちらを選ぶ 
かはあなたの自由だ 
けど、余裕のある人 
は両方聞いてみてね。 


5アルフアレコ|ド 


こちらはオリジナルパ—ジ 
ヨンが全曲収録してあるもの。 
何といつてもキ—ンと響いて 
くる金属的な、あの強烈な音 
が特徴。リズムが8ビートで 
も調性があまりはつきりして 


なくて、このへんがいかにも 
シユ I ティングゲ I ムらしさ 
を出しています。 

ただ、この曲が単にシュー 
テイングゲ—ムの VGM とい 
うだけでなく、妙に画面とマ 


ツチしてしま|つ、完成度の高 
い作 0PQ と思えることがありま 
す。 

それはあの強烈な音と調性 
感と全体のリズム (8 ビ—卜) 
が、あの方眼紙(直線的)の 


ゲ—ムにもつとのめ10込ませた 
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ゲームにのめり込ませだいと語る石崎さん。 


メ 


n 

原 

動 

力 



もっとゲームにのめりこませたし\> 
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ぜんじ… 作画の人と、サウ 
ンドの人と意見が食い違った 
場合はど - つするのですか。ど 
ちらが強いんでしよ/つか。 

石畸…ィメ—ジが一番強い 
んじやないでしよ-つか。ゲ— 
厶自体が画像に上がってきて、 
できるだけ合わせよ一つとしま 
す。だから、ィメ—ジがでぎ 
上がつてしまえば、サウンド 
の方の意見が強いかちしれま 
せん。 

そ-つい-つわけで、既製の音 
楽のジャンルにはあまりこだ 
わらないです。レコ—ドや C 
D で聞いてもらつて評価して 
くれるのはうれしいことです 
が、作っている最中はゲ—厶 
とは切り離せませんね。 

ぜんじ… 固定画面のパズル 
ゲー厶など、ドラマチックで 
ないゲームなら、どのよ5に 


よ/つな画面を I つまく もり 上げ 
て、かつ機械的なサウンドを 
作り上げていることです。画 
面上が三角形でいつぱいなら、 
なんとな<3拍子が頭に描か 
れたりする。つまり図形(画 
面)と拍子の関係が、いい味 
出しているというわけ。 

というわけで、イメージフ 
アイ ト命で、他のゲ—ムなど 
目に入らないという人は、ぜ 
ひぜひこちらのパージヨンを 
聞ぃてみて下さぃ。00、0 
T ともミニアルパムで定価は 
15 CDO とお買い得 H 

1月25日発売 


こちらは少々値段は張りま 
すが、内容が盛りだくさん。 

まず、アイレムゲ—ムメド 
レ！アレンジパ—ジヨン。 
何てったって業界初の超ウル 
トラスーパ—ギタ—中心サウ 
ンド。今や、シンセサイザ— 
でアレンジするのが当たり前 
のよラになっているけど、ア 
イレ厶はちが-つ。 

それもそのはず。サウンド 
スタッフの中に、あのギタ— 
の神様(スロ—八ンド)で有 
名なエリック•クラプトン命 
の人がいるんだって。 

とにかく、音を聞いてもら 
えればわかるけど、アイレム 
サウンドがプル—スっぽく早 
変わり。でも、他のメーカ— 
のアレンジパージヨンと似た 
りよつたりじやなくて、個性 
豊かで、これは聞いてみる価 
値充分にありますね。メドレ 
I になっていますから、どん 
な曲が流れて<るか、楽しみ 
ながら聞いてみて下さい。 

次は最後の忍道。昨年は忍 
者ウォ—リアーズや未来忍者 
など、忍者に関するゲ—ムが 
相次いで登場して$たけれど、 
どの曲もそれぞれ音階などか 
ら日本調のイメ—ジを受けま 


11I1UHM 



月サイトロン 


すね。 

その中で、最後の忍道は I 
^ツプな感じがします。個 
人的にはビ八インド•ザ•ウ 
インドがノリが良くて好きで 
す。 

3 つ目はビジランテ。 

フアンキ I でグル I ビーな 
感じがよく出ています。 

また、ビジランテ' RIT 
丫 PE 、 イメ—ジフアイトな 
ど、どれも鋭い金属音が使わ 
れています。これは、ゲーセ 
ンでよく聞こえるよ-つな工夫 
でしよ|つか。アイレムサウン 


最後は、もちろんイメ—ジ 
フアイト•オリジナルパ—ジ 
ヨンでしめくくるわけです。 
同じ曲でも一曲だけ聞くのと、 
1本通して最後に流れるのと 
では' 何か感じ方がちが一つの 
が不思議ですね。 

今までいろいろな曲を聞い 
てキ Jr 、 それぞれの個性を自 
分なりに分析して感じとつて 
いるんですけど、このアイレ 
厶サゥンドは、ゲ—厶自身が 
喜んでいるかのよ - つにマッチ 
していると思います。 

CD 2800 n' GTOL5 


ドの特徴といえるでしよう。 〇〇円。 


1月21日発売 



作るのですか。 

石崎…スクロ—ルしてもし 
なくても映像はあるわけです 
から、それに合わせます。パ 
ズルゲー厶ならパズルっぽい 
サウンドを作りますね。 
You*A …パズルっぽい 

サウンドってどんなサウンド 
なんですか? 

石崎…例えば、口—ドラン 
ナーだったら、穴を掘るしぐ 
さとか走り続けていく感じと 
か、面構成とか…動くもの全 
てからイメ—ジをわからせよ 
うとします。 

RITYPE の2面などで 
はすぐイメージがわきました。 
土 イリ アンがごそごそ出て く 
るところとか、最後のボスな 
ど、心臓というイメ—ジがあ 
って、それを音で表現したか 
ったわけです。逆に、巨大戦 

艦はイメ—ジをわかせにくか 

ったですね。本当にないもの 

ですから。 

ゲーム自体が音を作る時に 

一番のたよりですね。 

ぜんじ… メ ーカ _でパンド 

を作るのがはやってますが、 

アイレムではど-つですか? 

石崎…も-っちょっと人材が 

いてたら…(笑)今後のアレ 

ンジパ—ジヨンでは2人とも 

ギタ—で演奏に回っています。 

今後、人材が集まったらやっ 

てみたい気もしますね。 

では、これからもアイレム 

のサウンドをひいきして下さ 

い。よろし<。 



基本的には、できるだけゲ 
—厶自体をィメージしてほし 
いと考えています。これは、 
このゲ—厶の曲だとい一つよ一つ 
にです。今度発売されたイメ 
—ジフアイトについて言いま 
すと、アルフアレコ|ドから 


出たものではゲ—厶パ—ジヨ 
ンも入れました。 SE も入つ 
ています。サイトロンの方で 
は、より聞かせようという考 
えでアレンジパ—ジヨンが入 
つています。 













クッキリと鮮やかな色彩 



大 W マージヤン用パネル型番 MST -7 ¥9,800(350 X 200111111) 


2人用パネル 


r 


自作用バネル 


型番 TWS —7近日発売 型番 FRE —7近日発売 

全て AV —7, RGB — 7に差し込むだけで OK (接続用コード付） 



型番 AV -7 ¥20,000 


21ピン RG 巳専用ビデオゲームシステム 
型番 RG 巳一7 ¥17,000 


(テレビ接統用コード& G - 7接嫌用コード付〉 

(注意) AV-7 だけでは使用できません。別に G-7TURBCX ゲーム基板、 
ゲーム基板と AV-7 をつなぐハーネス （AV-7 のソケットの配線は SAM 
規格)が必要です。 



究極の PRO-STICK//G-7 TURBO 

メガドライブ .PC エンジン•マーク IH.F コン•パソコンゼデオゲーム対応 


型番 G_7 TURBO ¥9,500 

(注)本体だけでは使 HI できません別 w コードが必®です 


G 7 TURBO の特徴 

* 期売りのコードを差し変えるだけで PC エンジン • マー 
ク 1 H & マスタ'-システム•パソコン. F コン • ビデオゲ 
ームヒ殆んビのコンビユターに使 W できます。 

<令て宠務 m パーツをしていますので操作性.酎久性 
ヒもバツグンです。 

* 违轚スピードを逋總的に変える事ができます。又卜 IT ガ 
一の M 転_路付。 

* 連射の ON/OF F & トリガー SW を押さなくても連礙 
するロック M 路付。 

*金«ケースならではの龜域雄ヒ安定感があ*)ます。 

* バソコン対応機韆名… X 68000. MSX 3 U 2 • PC 6601 
等アタリ仕嫌コネクタであれば傭用できます（ XI •PC 
88、98シリーズには対応していません > a 


350のデカボール 
連射スピード VR 
»連射 ON/OFF 
連射 ON/OFF 
連射固定 ON/OFF 
トリガー a 、 アの反転 

PC エンジンーセレクト 

F •コン-セレクト 

ビデオゲームーコイン 
• PC エンジンー RUN 

卜 • コン-スタート 

' ビデオゲーム—スタート 
サイズ (190 X 300 關) 


★AV-7 の特徴 

• AV 7 をテレビのオーディオヒビデオ钃子に接！！する 
だけですから簡単です。 

• 当社新_発_輅によりビデオ出力上はおもえない鮮や 
かでクリアな色がでます。 

•色钃整はカラー VR だけで鱅取にあいます（こたわる 
方に R 、 G 、 B の钃整が有ります)。 

• テレビのスピーカーか6音が出ますので音の人きさを 
テレビ® VR で簡瑣見変えられます。 

•ウォークマンのヘッドホーン（时属ではありませんユ 
ーザーで笮偏）が使える出力があります。 

• 本体は小® (す法 120 xl 90 xUK ) m ) ですのでビこにで 
も匱けます。 

•调売りの G 7 TURBOSi 接觭しますので連射は勿論、 
連射_定も出来ます ◊ 


別売コード^^ 

Ov 

* メガドライブ用コード(型番コード M 0).¥3,000 

* PC エンジン用コード(型番コード PC ).¥2, 000 
* マスター システム 

S マーク III 用コード(型番コード MM ) …¥2,000 
* パソコン用コード(型番コード PP ) ……¥1,500 
*F • コン用コード(型番コード FF ) …… ¥1.600 


お申込方法 

* 商品のご注文は住所、氏名' 電話番号、ご希望の 
商品名。型番をはっきり書いて八ガキでお申込くだ 
さい。 

* 送料 I 技国一^600円。 

* お急ぎの方は電 i 舌でお申込ください。 

* 代金は商品と引き換えにお支払いください。 

* お電話のない方は商品金額を現金書留でお送りく 
ださい。 

* 商品到着後1週間以内なら返品自由、なおその場合 
腿料はお 

* アフターサービスは 完全ですから安心してご使用 
できます (3 ヶ月間保証書付)。 


亍 673-05 

兵庫県三木 rfi 忐染町広野5 TH 293 

シクマ電子 

TE し07948 (4)0476 
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ジャンプをすれば現われる。 



ネタがないとボヤいていたら 
どこからともなく現われたせんじ氏らが 
ネタ它提供してくれた。読者もガムバっ T —。 


(と他人まかせの悠理) 

構成：山河悠理 



y 一 I レ 


タイミングが難しいのだ。 




びつくら M 丨しょん 

VT © 


サイバリオン 


各面のボスが耐久力がほと 
んどなくなった時(例 .4 00 
—> 3 8 〇 くらい) ボスのすべ 
ての攻擊がきかなくなる (== 
サィバリオンが無敵になる)。 
つまり、タィムアップになる 
までは死なない。 

(編集部 • the) 

@タイムアウトで死んだ場 
合は耐久力が少し戻るそラで 
す。 

V つくら紡丨しよん 


0£M0 

写真の所 (4 面後半)で' 
氷の坂道の上にジャンプすれ 
ば、ア—サ I は画面外へ行つ 
てしまう。 

画面外で再びジャンプすれ 
ば下に落ちる。足場がないと 
死ぬ。 

(編集部•石井ぜんじ) 

鳑いわゆるスクロ—ルアウ 


卜の技ですね。今月 I 番新し 
い技です。 

V つくら«丨しょん 


トツプランデイング 


東京とサンフランシスコに 
は滑走路が2本あり、指示さ 
れる滑走路の隣にも着陸でき 
る。ただし、点数は〇点であ 
る。 

(静岡県•秋刀魚の" EDF, 
丸干し、千葉県•ぶらんとぐ 
らす君) 

⑱関係ないのだが、海上す 
れすれや地上すれすれに飛ん 
でボ—卜や車の気分を味わえ 
るのだ。(まったく意味がな 
い〇) 

V っくら «- しょん 


Kh ラツタ—八ウス 


1 S 

1 面と 3 面の段差のある場 
所で (3 面は針の山)、スライ 
デイングキックを段差にうま 
くきめると、画面下に落ちた 
あと画面上から現われる。 


この時に持っていたものは 
見た目は消えてしまぅが、効 
果などはしっかり残る。 
(編集部• ㉚ ) 

⑱狙うと意外に難しい技。 
アイテム表示はしっかり残っ 
ているょ。 

V っくら M 丨しょん 


チェツカ I フラグ 


•ラッキ—な麗 

C 2 クラスで、どこかが壊 
れている状態で、ヘアピンの 
次のストレ—卜で飛行機が飛 
んできて、いろいろなことを 
してくれる。 

ジャンボジェット…タイム 
が増える。 

FI 16 … タイムストップ。 
ビックバイパ—…壊れてい 
る所がすベて直る。 

(兵庫県 • H • Y + NOP ) 
㉚ 飛行機が飛んでくるとい 
うと口—ドファイタ—(コナ 
ミ)を思い出してしまう私で 
あつた。ああ、コナミマンは 
いずこへ…。 

びつくら 一 S - しよん 



4 面で前半と中盤の面クリ 
アとなる階段に、ジャンプし 


て侍に切られて(死んで)階 
段に落ちると、影武者が消え 
るがパヮ—アップは残り復活 
している。 

しかし、影武者は残つてい 
ることになり、敵の耐久力は 
上がつたままになつている。 
(編集部•石井ぜんじ) 

㉚ ちちろん影武者がいない 
とできないよ。ネタの提供者 
のぜんじ様に謝々。 
びつくら功—しょん 

IT © 



2面のパィプラィンの付近 
で点数がバグって 2 〜 3 万点 
得することがある。 

(編集部• ㊣ ) 

f 然関係ないけど 、 lo 
〇%とると一万点しかはいら 
ないんですね。 1 UP ぐらい 
くれてもいいのに(エブリが 
無い)。ヶチ// 

びつくら M 丨しょん 

❿ 



7面の鏡石にあと弾|発で 
壊れる状態にしておき、最後 
の一発を撃ち込むと同時に画 
面外ヘスクロ—ルアウトさせ 
ると、点数は入るのだが鏡石 
は壊れていない。 

(編集部 • You . A 、 石井 
ぜんじ) 

#かなりお得な稼ぎなのだ 
が、永久パタ—ンがあるゲ— 
厶なのだ。(フェイスオフのア 
クセントで) くやし〜 い。 
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待ったみし、があったそ。すばらしい出来た。今回はクリ 
アの必須条件去 MIJI 生をます頭にたたき込め。 
そのうえで STAG 日散底改 I 暗に突入た0 GO !! 



八ダカの場合 

細ロイの場合 

金のヨロイの場合 

1個目 

マジシャン 

マジシャン 

マジシャン 

2個目 

マジシャン 

金のヨロイ 


3個目 




4個目 

細ヨロイ 

金の3 ロイ 

—雖 

5個目 

マジシャン 

マジシャン 

マジシャン 

6個目 

マジシャン 

金のヨロイ 



穴魔界村 


◎カプコニ 


宝箱の中身を見抜いて 
2周クリアをめざせ!！ 



石井ぜんじ 


超難度 ゲーム 攻 


{系相の出現条件 

宝箱はテクテク歩いている 

と前方、あるいは後方に出現 

する。これは、実は自然に出 

るのではな<、画面上のある 

場所を通ると出現するよ^に 

なつているのだ。 

このある場所とは、地上に 

あるとは限らない。空中にも 

ある。そ^いろ場合は、ジヤ 

ンプしだりするとその場所に 

触れだことになり、宝箱が出 


の2つの条件で宝箱の中身は 
決められている。 V わし<は 
表にまとめてあるので、それ 
を参照しよろ。 

ここで注意しなければいけ 
ないのは、宝箱は MAP 上の 
位置にかかわらす、出しだ順 
番で決まるということと、自 
分の装備は宝箱を壊した瞬間 
で判定されるといろことだ。 

まだ、宝箱の順番はタイム 
が変わる場所で U セツトされ 
再び1個目から数え直すこと 
になる。各ステージが前半、 
後半と2つに分かれていると 
思えばいい。 

I 番少ないのが2面前半の 
3個、一番多いのが4面後半 
と5面後半の6個だ。 

宝箱の 

うまい使い方 

さあ、宝箱の中身がわかつ 
た所で、 m □イをラま v 取れ 
るよ^に戦略を考えてみよろ。 

まず、1個目は必ずマジシ 
ヤンだといろことがわかるだ 
ろ^。だから、開ける必要が 
ない。しかし、宝箱だけはだ 
しておこ〇。 

2個目の場合は、ヨロイを 
着ている時は金の mov が出 
て v れるが、ハダかの時はマ 
ジシヤンになつてしまろ。そ 
こで、2個目までは気合を入 
れて mov をはがされないよ 
ラにして宝箱を開け、金の m 
□ V を出してしまおラ。 

そラしだら、金の m □イを 
着ないでそこに置いておこ〇。 
なぜか。表を見てみよう。金 
の m □イを着てしまうと、も 
/つ宝箱からヨロイは出ないの 
だ。つま<0、金のヨロイは八 
ダカのときに着ると鉄のヨロ 
イになつて<れる。先に行つ 
てやられても、戻つて<れば 
まだ mov を着ることができ 
るのだ。 


{玉箱の順番と 
中身 

宝箱は、出しだ順番によつ 
て性格が違ろ。1個目と2個 
目では中身が違うのだ(だまた 
まおなじになることもある)。 

また、出した順番以外に中 
身を決める条件は自分の状態 
だ。同じ2個目の宝箱でも、 
ハダカの時、鉄のョロィの時、 
金の mov の時では違^。こ 


現する。まだ、地上の進路に 
ある場合はジャンブで飛び越 
しだりすると、いつもは出る 
はすの宝箱がでないこともあ 
るのだ。 

このことを理解しだら、い 
ろんな所に行っだり、高い所 
からジャンプしだりしてでき 
る限り宝箱を探してみよラ。 
1面 だけで 4 P 9 個の宝箱があ 
る。宝箱は知つている数が多 
いほど有利になる。なぜ有利 
になるかは次に説明するぞ。 




知つ T トゥす3 

宝箱の法則性 

中身が事前にわかる 


大魔界村は、前作の魔界村 

と同じよ f つに、ヨロィを着て 

いる時には1回<らつても死 

ぬことはない。落ちてしまラ 

という I 発按でない限り 、 m 

□ V さえ着ていればかなり安 

心して大胆なブレ v もできる。 

では、 mov はどろやつて 

出すのかと言えば、それは宝 

箱を開けだ時に出るわけだ。 


しかし、宝箱を開けさえすれ 

ば必す m □ィが出るとは限ら 

ない。 IV シシヤンや武器が出 

てしまつて、がつかりするこ 

とも多いはすだ。 

そこで、ここでは宝箱の中 

身を事前に全部わかつてしま 

ラという、ちょつと邪道な、 

いや戦略的な方法を紹介しよ 

一つ。 


34 






















まだ、宝箱をちやんと開け 
ておかないと、ハダカになつ 
てから戻つてきて開けだんで 
は、マジシヤンになつてしま 
f つ。ここがポイントだ=: 2 
個目はとにか V 開けてしまえ=: 

3個目は必ず武器なので、 
武器を変えだい時は開けよ^。 
宝箱を通«0過ぎてから開けな 
いと変な物が出ると困るぞ。 

4個目は、ハダカでも鉄の 
mciv でも mov が出る。こ 
れは 7 TV シ v ので、各ステ— 
ジの前半、後半で宝箱を4個 
以上探しておこ一つ。 (2 面の前 
半は3個しか見つかつていな 
い。)宝箱の多い面では、ボス 
の直前に4個目を出すよ/つに 
調節するのち1つの方法だ。 

5個目、6個目にはイザとい 
ろ時にはあまり役に立だない 
からだ。 


スクロ{ルアウト 
について 

武器が目の前に出現してし 
まうと、その武器が使いに V 
いものであればあるほど困つ 
てしまう。場所によつては全 
減とい^ことにもな to かねな 
ハ0 

ころい〇時、画面をすつと 
後ろに戻ると消えて<れるこ 
とがある。だだし、あま10後 
ろに戻れない場所ではできな 
い。このように、スク □1 ル 
アウトで消えるちのは、宝箱 
や一部の敵などがある。ヨロ 
イはい V らスク □1 ルしても 
消えない。 

宝箱は出していな<てちス 
ク □1 ルアウトで消えること 
があるから特に注意しよろ。 


待つ T いた^ 

いよいよ徹底攻略だ 


STAGE 


SCENE 1 

処刑場 

まず、いきな10一番左に行 

つてジャンプすると宝箱が1 

つ出現する。これを出してお 

かないと4個目が出ないので 

必ず出しておこ/つ。 

始めのシ—ンでは、死神、 
ハゲタカ、雷花、ギ□チンが 
出現する。ここで一番怖いの 
は死神だ。 

こいつらは、足元や物かげ 
から出て V るが、出現しよ/つ 
としている最中は当だり判定 
がない。重なつてしまつても 
武器を投げればやられすに倒 
せるぞ。 




2個目の宝箱。 m □イがある 
ラちに開けておこラ。 

宝箱は、2個目は取らすに 
金のヨロイを出して置いてお 
こう。 4個目は、牢獄の右端 
から右へジヤンブして落ちる 
と出る。ギ□チンの直前に出 
るが、宝箱の上から右へジヤ 


り過ぎる前に上撃ちで倒して 
おころ。 

SCENE2 

嵐の森人喰い丘 

橋を渡ると橋は崩れ落ち、 
雨や風が吹いてきてカフイタ 
チが出現する。風が吹いてい 
るので、レバ—を右方向に入 
れてちなかなか進めない。 

カマ V タチは回つている時 
はダメ—ジが与えられない。 
ジャンブするか、しやがんで 
かわすか早めに判断しよう。 
カフ V タチは回転が弱まると 
姿を現し、この時は倒すこと 
ができる。この時、動きが遅 
V なるのでジャンプして飛び 
越そろとしている時などは注 
意しよ f つ。とつさに下撃ちを 
しだ0して切り抜けよラ。 

宝箱は、力 f > V タチの出現 
している最中の、ある場所で 



1個目の宝箱。スタート直後 
にある。ん 

また' 牢獄の廃墟みだいな 
上に登れる場所はできるだけ 
登つていけば、上から死神が 
飛び降りて V ることもなぃ〇 
まあ、飛び降りてきても上に 
撃てることを忘れなければ大 
丈夫だろう。 


やンフすると出る。 


ンフすればギ□チンを飛び越 
えられる。宝箱の中身を取ら 
ずに先へ進めるぞ。この宝箱 
はヨロィなので、ここらベん 
でヨロィをはがされても問題 
ない。 

I 番始めの宝箱から出る武 
器は剣だが、これは取らない 
方が身のだめ。ナ V フかヤ U 
のまま進もろ。変な武器を取 
らされるのが I 番怖い。 

最後の方の八ゲタカは、通 



1面後半の彳個目。ジゃンブ 
すると出る0 

ジャンブすると1個目が出現 
する。できるだけ出しておい 
て、嵐の森のシ—ンが終わる 
あだりで2個目を出そ~つ。2 
個目を出すまで、できるだけ 
やられないよ^にしよ^。力 
フイタチで V らつてしまラと 
mov が 1 つ損してしまラ。 
(2 個目が fy シシヤンになる。) 

人喰い丘に入ると雷花、怪 
根、豚男が出現する。毒花は 


後半の2倜目。 


上からしやれこ/つべを吐き出 
して V るので、出現即破壊で 
いころ。出現する場所は決ま 
つているのでバタ—ン化でき 
るはず。まだ、自分のすぐ近 
V に出てきても、しやがんで 
撃てばしやれこ f つべには当だ 
らない。 

怪根は赤い部分が弱点 。I 
番根元に近い所の赤い部分を 
狙つて撃と^。怪根の出る場 
所も決まつている。 

豚男は□ンヴジャンフして 
つつこんできだり、上から嘔 
吐攻撃をしてきだりする強敵。 
一番安全なのは、下から上撃 
ちで攻撃する方1。嘔吐攻 
撃に注意すれば体当だりされ 
ることはない。 

丘はい V つかル I 卜が分か 
れている。おすすめル—卜は 
左側からまず登つていき、3 
個目の宝箱を出して戻り、右 
側を登つてい<方法だ。豚男 
を下から上撃ちで攻撃できる 
分楽だ。 

I 番低い段を右へ進んで行 
<と宝箱があるが、これを取 
りにい<とダメージを<らう 
可能性が高いのでやめだ方が 
無難。この宝箱は出さないで 
行けば、丘の最上段に出る宝 
箱が4個目になる。ボスの直 
前で mciv が出ることになる 


3個目を出しだら右側へ進ん 
でから上に登つていく。 



豚男は下か e > 撃てば簡単だ。 



この宝箱を4個目にするのが 
良いバタ—ン。 
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ので有利になるぞ。最上段の 
宝箱は丘の最上段を左端まで 
行けば出せる。 

人喰い丘を下に降りると、 
1面ボス、邪神像にたどりつ 



できるだけ遠 < か5戦 〇と 楽だよ。 


<。邪神像はア—サ I が近づ 
くと、おもむろに頭をもぎと 
〇、顔から火を吐いて攻撃し 
て<る。 

邪神像の弱点は頭なので、 
ジャンプしながら武器を投げ 
よろ。一番安全なのは、邪神 
像がぎりぎり画面に見えるぐ 
らい離れてジャンブしながら 
撃つ方§。接近されてしま 
つだら弾をよ < 見てかわそ^。 
ナイフ、ヤ U ならそれほど難 
し < ないと思ラ。 


STAGE 


SCENE2 

腐蝕した村丨風車 
小屋 i 人骨の山 

2面は全面中1、2を争う 
ほど難しい面だ。気をひきし 


めていころ。 

ますスタ—卜すると、風車 
小屋の背景のもとに岩亀がバ 
ンバンはすんで V る。岩亀は、 
だまに絶対よけられない攻撃 
をして < るので要注意。(注意 
して 4 P ど I しよ 1 4 P ないかも 
しれないけど。) 

岩亀は、止まると小さな手 
足ではつて<るが、こういう 
時は早めに倒しておこ/つ。そ 
ろしないと弾を吐いて<るぞ。 
途中に、青い塔のようなもの 
があるが、ここの直前でジヤ 



この青い塔の付近♦か最難関だ。 

ンブすると宝箱が出る。 

その後、歩いていると2番 
目の宝箱が出現するが、ここ 
まで m ロイをはがされずに来 



るのはかなり運の要素ちある。 
この岩亀地帯はできるだけ速 
めに抜けてしまぉ〇。 

岩亀地帯を抜けると、次は 
風車小屋の中に入つてい<。 
風車小屋の中は、下の砂場の 
中に落ちないよ^に吊り橋を 
渡つていかないといけない。 

吊«0橋は要所要所で崩れ落 
ちるが、崩れる場所は©回決 
まつている。人のブレイを見 
だりして覚えよ/つ。特に注意 
しなければいけないのは、ア 
U 地獄の巣の上のあだりだ。 
まだ、ア U 地獄は無敵なので 
攻撃しないで、さつさと逃げ 

よ’つ。 

風車小屋から出ると、火の 
ついだ風車が回つている。こ 
いつは I 気に抜けないように 




火が 一番 高い所で 1 回やりす 
ごして進も/つ。 

して、火の棒が一番高い所に 
行つたときにしやがんで行け 
ば問題ない。 

その後は、人骨の山の上か 
らレツドア u — f >— がガイ骨 
を降らして V る。ここで立ち 
止まるとガイ骨に当たつてし 
ま f つ。さつさと走り抜けよろ。 

すると、レツドア ulr >— 
が降〇て <る。レツドアリ| 
—のダメ I ジの与え方は 2 
通りある。 

ます、レツドア uI - V I が 
地面に降りた時だ。この時は 


ヤ U かナ V フでジャンプしな 
がらます高い位置に1発、着 
地寸前にもろ1発投げよう。 

このよ-3>に高さを変えて、 
同時に2つ投げればだいてい 
1発はダメージを与えられる。 

もラ1つは、レツドアリ| 
f >— がナナメにつつこんで来 
だ時。攻撃しつつ、しやがん 
でかわそラ。 

レツドアリ|フーで、|番 
怖いのは、自分の真上から垂 
直に突つ込んで来る時だ。自 
分の真上に来させないように 
注意しよ/つ。まだ、ど/つして 
も怖い人は、すつと右に逃げ 
れば、だとえやられてち2面 
の後半からスタ—卜すること 
ができる。 

レツドア u — f >— の次は、 
地面が陥没したり盛り上がつ 
だりする所に来る。ここで夕 
イムが戻り、宝箱も数え直し 
となる。 

1個目の宝箱は、2つめの 
陥没する地面にギ U ギりまで 
のつかつていると出る。 2 個 
目は盛り上がつて V る 2 つめ 
の地面の所でジャンフすれば 
出る。両方とも出しておこう。 
2個目は mov がある時は開 
けて mciv を出しておこ/つ。 

さて、ここで火炎の村に突 
入するわけだが、ここでの強 



ここでは絶対立ち止まらないこと。 
戻ろう。 

宝箱の 3 個目は、八シゴを 
登る直前でジャンプで、宝箱 
の 4 個目はボスの直前で後に 
出る。 3 個目までちやんと全 
部出しておけば、 4 つめで m 
□イが出せるぞ。 

ボスのケルべ□スは、左右 


後半の 2 個目。 

敵は炎 n ゥモ U だ。前半の炎 
n ゥモ U は 4 匹ごとに出て< 
る間隔があ<ので、そのスキ 
に進んで行<のが、かなりめ 
んど/つ v さいが安全策。 

後半は、炎の柱が上や下か 
ら飛び出して来て、柱が止ま 
つだ所から自分を狙つて炎 n 
ゥモ U が飛んで来る。自分の 
位置で炎 n ゥモ U が飛んで v 
る角度が決まるので、それを 
よ v 見きわめよラ。 

まだ、後半のグ U — ンモン 
スタ—が2匹いる直前では立 
ち止ま5ないこと。ここでく 
らうと、必すといつていいほ 
ど下に落ちて1発死にしてし 
まう。一気に行<か、一気に 



宝箱を全部出していると、こ 
れガ m □イになる。 

に大き<はねながら火の粉を 
降らせて<る。大き<ジャン 
ブする時と低<ジャンブする 
時があるが、ケルべロスに体 
当た to されない程度に近づい 
て、しやがんで擊つていれば 










るだけ上にいる/つちに擊つて 
しまお/つ。こいつらはバタ— 
ンにならないので、ひだすら 
気合でよけること。 

ここでは、実は大鎌が有効 
だ。当だり判定が大き<、貫 
通してい < からだ。だだ、 4 
面移行まで大鎌を持ち越して 
しま^とかな10難し<なつて 
しま- 3) ので、取らない方が確 
実かもしれない。フライング. 
ゴフ 1 J ンをだ < さん倒せば武 
器の 2〜3 個は出るので、こ 
こでナイフ、円盤が出だら変 
えておいだ方がいいだろろ。 
ナ V フは 3 連射、タテは上撃 
ちの時の当だ〇判定がかなり 
大きいので有利だ。 

宝箱は一個目は右側を通る 


きて、その上を渡つていかな 
ぃとぃけなぃ。下に落ちだり、 


ケルべ □ スのパタ—ンを見切ろ/0。 

何てことはない。 

気になるのは上から降らし 
て<る火の粉だが、これは上 
擊 ちで 消せる のに 気がつけば 
楽になるだろラ。上ばつかり 
撃つていて体当だりされな IV 
ように注意だ。ケルべ□スは 
剣以外の武器なら何でも大丈 
夫だぞ〇 


STAGE 


SCENE1 

ランクル男爵の塔 

スター トすると、床が上に 
どんどん上がつてい V 。始め 
はフライング•ゴフ U ンの落 
として<る岩に注意。後半は 
天井につぶされないよラに右 

へ走つていなかければならな 
、〇 

フライング•ゴフ U ンは上 
から岩を落として<る他、曲 
線を描いて体当だりして V る。 
下まで来ると、横からつつこ 
まれることがあるので、でき 




3 面の 2 涸目。逃がし易い位 
置にある 0 



こんな所にも宝箱が…。 

魔像に喰われだり、つぶされ 
だりすると1発でやられてし 
まう。 

ここはやりこんで n ツをつ 
かんでもら/つしかない。その 



最難関地帯。しやがまないと 
岩に0♦ふされる。 

青い火があるので、岩を<ぐ 
to 抜けだ後、すぐ右へジャン 
プしてとびこそう。そしてそ 
のままにしていると魔像に V 
われてしまラので、下で動い 
ている床に飛び移ろう。ここ 
もタイ///ングを合わせないと 


中で注意しなければいけない 下に落ちてしま/つ。 


3面の1個目。や' J よ'0タテ 
の方が使える。 

と右側へ、2個めは左側を通 
ると左側へ出現する。どちら 
も出しに <いので注意しよ0。 
3 個目ち左側、 4 個目は鎧泥 
男を抜けだ所に出現する。 

鎧泥男は早めに倒して行け 
ばそれほど問題ない。床をは 
つてこないよ^にしよろ。 

最後に鎧泥男が出て<るあ 
だりからは、急いで右側に走 
つていかないと天井につぶさ 
れてしまう。ジヤンブしなが 
らビホルダ—を撃つて倒して 
いこ/つ。 

途中で壁が出てきて行き止 


4個目でヨ〇ィを取る と 天井 
につぶされ易い。 

まりかと思つてしまうが、こ 
の壁は撃てば壊すことができ 
る。この場所が I 番つぶされ 
易いので、とにか <早< ここ 
まで行きつ < こと。ど/つして 
も間に合わなかつだらヨロィ 
をはがしても通りぬけよ/つ。 

慣れて < ると、 4 個目の宝 
箱で mov を取つて進んでも 
間に合^よ^になるだろ^。 
本当は、少し<らい右へ進む 
のが遅れてもテキパキとビホ 
ルダ—を倒しながら右へ進め 
ば間に合ろものだ。 


ここは魔像から舌が伸びて 



後半2個目の宝箱。押されて 
落ちないよラに。 

のは、宝箱が空中に出現する 
所だ。ここはしやがんで宝箱 
の下を通らないと宝箱に押さ 
れて下に落ちてしまラ。まだ、 
ペタに開けて1>ジシャンが出 
てしま/つと辛いぞ。 

その直後、ナナ乂上に舌が 
伸びている所は、しやがまな 
いと上の岩にはさまれて死ん 
でしま f つ。まだ、その直後に 


4個目の宝箱。取るにはテク 
ニックが必要。 

さて、ボスの〃ガスト"は 
動きにい<つかのバタ—ンを 
持つている。体当だりされな 
いだめには、バタ—ンを把握 
することが必要なので、ここ 
で紹介しておこう。 

•バタ—ンー自分の周囲を 
大き V 回る。 

ここの時はチヤンス。上下 
左右に狙つて撃とろ。 


•バタ—ン2自分を狙つて 
蛇行する。 

これが|番怖い。ラま<か 
わそラ。(絶対かわせないこと 
もある〇) 

•バタ—ン 3 自分と関係な 
<小さ V 円を描いて回る。 

大き V 回る時と間違えない 
ように。うつか10して自らぶ 
つかることちありがち。 

この中で、大き V 回つだり、 
小さ V 回る場合、イナズフを 
出して、攻擊ができない時も 
ある。 

武器はナイフ、円盤が有効 
だ。よ<狙つて効率良<当て 

よ/つ。 

さあ、 来月は S TAGE 4、 
5 移行までしつかりフォ □1 
するつち 0 だ。も〇 2 周ク U 
アレてしまつた人も多いかも 
しれないが、ぜひ多<の人に 
2 周ク U アを体験してもらい 
だい。 1 面、 2 面が難しいゲ 
—ムだが、だからといつて 4 
面、 5 面がそれ以上に難しい 
わけではない。運が良ければ 
どんどん進めるぞ。 

さあ、<じけないよろにが 
んばろ/つ H ク U アレた時の 
/つれしさは、苦労した分だけ 
大きいものだから。 
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テト! J ス (基礎編) 


サ〒ノーマしが久々に八マツ T い3パスルゲ， 


ほら、よく見3と1110円玉め方がテトリスしてい3!? 


文/やまかわ悠理 図/海軟風 


TM and © 1987, Academy Soft-Elorg. All Rights Reserved. Tetris licenced to Andromeda 
Software Ltd.: and sublicensed to Mirrorsoft Ltd. and Sphere, Inc. 

©1988 Tengen(Atari Games). All rights reserved. Original concept, design and program by Alexey 
Pazhilnov and Vadim, Gerasimov,respectively. Adapted by © SEGA 1988. 


操作とル—ルの 
おさらい 

4方向レバ—に一つのボタ 
ンで操作します。 

レバ—の左右で、落下中の 
ブロックの左右移動。レバー 
を同じ方向にいれると、あつ 
というまに外側にプロックが 
移動する。 

レバーを下にいれると、ブ 
ロックがあつというまに落下 
する。 

ボタンを押すと、ブロック 
が反時計まわりに 90 度回転す 
る。壁などにブロックがくつ 
ついていると回転しないこと 
もある。 

ブロックをひたすら横1列 
に並べてラインを完成させる 
のが目的で、プロックが天井， 
に達するとゲー厶オーパ—。 

プロックの特徴 

このゲームでは、7種類の 
ブロックがある。それぞれの 
特徴を次に上げよ I つ。 

①：テトリスを完成させる 
ためにはなくてはならないブ 
ロック。テトリスを完成させ 
ることがでさるのが長所だが、 
その反面デコボ n にブロック 
が置いてあると、どこにプロ 
ックを落としていいか迷わさ 
れるブロック。主に縦長にし 
て使う。 

©©:見ての通り L の字の 
よ-つに < つついているプロッ 
ク。⑬は左右対称。このブロ 
ックは使い道がかなりあり、 
どの角度にでも対応で$る。 

§:いまいち使えないブ 
ロック。連続して落ちてくる 
と涙が出てくるほど悲しくな 

つてくる。デコボコにぴつた 
り落とす時に使一つが、それで 
もいまいち使えない。 



⑬：平地があればまったく 
問題はないのだが、デコボコ 
が多いと苦しめられるブロッ 
ク〇 

⑦： I 番使えるブロック。 
ほとんどのブロックに対応し 
てしま/つ。 

囊/ 

ブロックの使い方 

ここでは状況に応じたブロ 
ツクの使い方の例を説明しま 
しよ I つ0 


①のブロック 
図2のよ|つな場合、ブロッ 
クを残すよりもラインを完成 
させてしまう方がよい。例外 
中の例外。とっさに反応でき 
れば素晴しい。 



②•②のプロックその一 
図3のようにへこみにはめ 
てしまうのがポイント。 



© •②のプロックその2 
同じプロック同志で 2 X 4 
のブロックに化ける。横方向 
でもいつしよ。連続して落ち 
てきた時に有効。(図 4) 







C 2 

— 




図 4 


④•©のブロックその一 
図5のよ|つに、連続しては 
められるよ/つに逃げ場所を確 
保しておく。 


④•⑮のブロックその2 
最も無駄の無い使い方。そ 
れでも邪魔なプロックが残つ 
てしまう。(図 6) 



スライドテク 

ちょっと手元が狂ってすき 
まができてしまつた場合、図 
7 • 8のようにプロックを動 
かせばぴったりおさまつてし 
ま-つのだ。実際慣れてしまえ 
ば、 こんなミスはでてこない 
んだけどね。 


図 


図 




超初心者向け 
ぃけなぃバタ—ン集 

ここでは、初心者がやつて 
しまいがちなミスを挙げてお 
きましよう。 

その一空白パタ—ン 
図のよ一つな状態の時、初心 
者ははじつこが好きなよ I つで、 
この悪い例(図 9) のように 
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* ブロックカ洤て消えた時は上言己の得点がさらに 1 W 音になる。 


•ブロックを早く落とした高さの距離により1点〜20点与え、レベルにより下表のようになる。 


LEVEL 

0S1 

2S3 

4S5 

BS7 

日以降 

倍率 

XI 

X2 

X3 

X4 

X5 


AOU シヨ_入場券50名 




ラインを消した時に与え、同時に複数ライン消す事とレベルにより下表のようになる。 



図13 



、、、 LEVEL 
LINES 

0S1 

2S3 

4S5 

BS7 

日以降 

1 

100 

200 

300 

400 

500 

2 

400 

800 

1200 

1600 

2000 

3 

900 

1800 

2700 

3600 

4500 

4 

2000 

4000 

6000 

8000 

10000 


SCORE につい 


催日は3月1日(水) 
_と2日(木)の両日。午 
前10時〜午後5時。 

この Aou '89 アミユ—ズメ 
ント•エキスポの入場券をゲ 
I メスト愛読者のみなさんに 
抽選で 50 名様にプレゼントす 
ることにします。 

一^せか。理由があるので 

A す。今回の Aou ショ 

I は主催者の意向として入場 

券の当日売りを I 切しないこ 

ととなつたからです。前売券 

も L 般の人は購入できません。 

入場券は会場に出展している 

会社•団体' Aou 会員所属 


ユータが時間を与えてくれて 
いるという説もある)。この時 
間内に次に見えるブロックを 
どこに落とすかしっかり考え 

よ|っ。 

LEVELg を越えると、 
スピードがいきなり遅くなる 
ので、なんとか持ちこたえよ 
*っ。 I 瞬の判断力とレバ—さ 
ばキ J がポイントだ。 

LEVE-J9 を n ンスタン 
卜に抜けるようになれば、立 
派な「テトリスト」(こんな言 
葉ぁるのかな|?:) 

まとめ • • 
1にち2に fe 憤れ 

このゲ—厶は良く使われる 
言葉だが「習-っより慣れろ」 
といラのがあてはまる。 

日中はゲーセンで修行をし、 
自宅に帰ってパソコンやファ 
ミコンで特訓すれば、きっと 
上達するだろう。(そこまです 
る人はリツパ。) 

では、諸君の健闘を祈る。 



LEVEL5i9 

の対策 

最初のラちは全然落下スピ 
—ドが遅かったのが、 LEV 
EL 5 あたりから徐々に速く 
な o 、 LE > EL 9 なんかは 
ベン•ジョンソン顔負けの速 
さなのである。 

こ 5 なる前に、 LEVEL 
5のあたりからブロックを上 
に残らないように消しておき、 
少しでも時間をかせごラ。 

LEVEL 7 くらいになる 
と、少しの///スがゲ I 厶オー 
パ—になつてしまう。ミスは 
なるべくしないように。 

また、落下するブロックが 
下のブロックに着いても、し 
ばらくは左右に動かせる。少 
しでも下に落とし、隙間をな 
くそう。 

ラインを完成させると、し 
ばら<コンピュータが悩んで 
くれて、プレイヤ—に考える 
時間ができる(わざとコンビ 


シヨ—入場券愛読者大プレゼ 
ント 係」 まで。メ切りは2月 
15 日。当選者は発送をもつて 
かえさせていただきます。 

• AOU シヨ—とは、ゲ—厶 
場の管理、運営するオペレ— 
夕—の団体が行 5 ビデオケ— 
厶の春の祭典です。 


を作りたくないためにどんど 
ん同じ場所に積んでしまい、 
超高層ビル化してしま|つのが 
悪い見本。(図 H ) 

あまり、良い見本ではない 



りに積むのがべ夕|。(図12) 
その3•ミスした 


あとの処理 

図13のようになつてしまつ 
たとしよう。この場合、とに 
かく空白の上にはブロックを 
載せないで、ブタをしてしま 
つたブロックを消しに行こう。 


宿駅西口より徒歩10数分。 

^I メストも出展の予定。 
^こんな企画をとい-つ希 
望をどんどんお寄せ下さい。 

、場券•愛読者プレゼン 
7卜にご応募の方は官製 
八ガキに氏名•年令•住所を明 
記の上「ほしいよ —、 AOU 


やつてしまいがち。空白が3 
つできてしまい大きな損。 

ここは、良ぃ例(図10)の 
ように空白をなるべく少なく 
させる方がいいでしよう。1 
つの空白なら、すぐにリカバ 


X 


図 


〇 


図 


—でキ」ることでしょ5。 

その2超高層ビル 
パタ—ン 

まれに同 I 種のブロックが 
連続してくることがあり、④. 
⑮のブロックが連続して10個 
くらい落ちてきて、ひどい目 
に合うこともあります。 

ここでは、⑮のブロックが 
連続して落ちてきて、すき間 


ゲ—ムセンタ—を対象として 
有料で発行されます。 

入場券を入手した出展会社 
やゲ—厶センタ—はお得意先 
招待とい 5 形で I 般の人に入 
場券を配布するとい一つことに 
なります。 

ですから' 当日会場で入場 
券を購入できた昨年までと違 

つて、入手が難しくなりまし 

た。入場したい人はよく行く 

ゲ—厶センタ—の店長さんな 

りに入場券のことを聞いてみ 

ることをおすすめします。 

^ y 場は新宿 NS ビル•地 

4 Z 下1階展示ホ—ル。新 
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楽し_君はへ! yK ホンで// 
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—il 


參アクセスが自信を持ってお勧め出吾る Multi Type コントロール•パネル參 


❶ ACCESS-TWIN 

■7 X 23 X 42( cm ) 

■ S レバー . B ボタン。 

■ビデオ端子付対応。 

■アナログ RGB 端子対応。 

■ヘッドホン 装着 可0 

■その他の 装置に ついては仕様害をど5ぞ〇 
■色は黒、白/茶 ツー トンカラーの2タイ 
ブあ D ます0 



© TVG-P 40 X 40 X 45( 咖) 

ご家庭でビテオゲームを楽しんで 
頂くためにシステムを籣睹化、か 
さばるテーブルはい D ません0 

© ZERO-ONE 

16.5 X 26( cm ) 

❹ PCB 

多数在靡あ D ます。 

©テーブルゲーム機 

14インチ、 1 B インチ 


•詳しい資料は60円切手を2枚同封して下記までご請求 T さい。 



面白*百倍/てもんだ 


アクセス 


33 , 

















_議議議議議議議議議議議議議議議議議議震 


☆先日、あるゲ—センに久し 
振りに行った時のことです。 
何と イメ —ジフ アイ トが入っ 
ているではないですか。しか 

も 3 台も。 

ニユ—ゲ—ムだけあって、 
どの台も並ばないとプレイ出 
来ないほどの人気ぶ り。 が、 
良く見るとカウンタ—の前に 
ある台が開いているのに気が 
付き、 さっそく プレイ。 



満足にプレイ 
できないゲ—厶機 
で営業するなんて： 


!? . なんと8方向に動く 

はずの自機が 4 方向にしか動 
かないのです。そぅ、この台 
のレバ—は 4 方向レバ—なの 
でした。「しまつた：：：」と思つ 
ても時すでに遅く、しかたが 
ないので店の人に言ぅことに 
しました。しかし、カウンタ 
I の方を見ても店員の姿はあ 
りません。そのままブツブツ 
言いながらプレイしていまし 
た。 

すぐに自機が死んだので、 
また回りを見まわし、向こう 


から店員が歩いてくるのが見 
えたので、呼びました。その 
店員は新しく入つた人らしく、 
前に来た時にはいませんでし 
た。 

僕：すいません。このレバ 
I おかしいんですけど…。 

店員：あぁ、そのレバ—か 
い。それは 4 方向だよ。 

僕：それなら、どうして電 
源を切つとかないのですか。 

店：だって、その台はもと 
もと 4 方向レバ—だから仕方 


がないよ。それに、どこも故 
障していないのに' 電源は消 
せない。 

僕： 8 方向のゲ—ムを 4 方 
向でやらせるなんて、故障し 
ているのと同じじやないか。 

店：なに、このガキ'わか 
つたよぅな口をきくんじやね 

H H: 

僕：ガキでけつこう。ちや 
んと8方向に直してください。 

店：おまえなんかに言われ 
る筋合ぃはなぃ!?: 


僕：じ や あ、とりあえずお 
金返してください。 

店：おまえなんかに返す金 
なんかない n : 

僕：壊れているゲ—厶をや 
らせておいて何を言ぅ。 

店：生意気なガキだ n : お 
まえなんかさつさとここから 
出ていけ：：： 2度とくるな、 
出入り禁止だ n 

僕：誰がこんなひどいゲ— 
センに2度と くる ものか：：： 
……僕はそのゲ—センから 



出ていきました。くやしくて 
涙が出てきました。 

ゲ—メスト7月号(88年) 

の北海道•恵庭市の NTK 店 
長、石井さんの話を読んでか 
ら、100円の価値を改めて考え、 
その重みを知つてから、レバ 
I やボタン、モニタ—等が壊 
れていれば' 店の人に言って 
直してもらうように心がけて 
きました。でも' 今度の こと 
で、店の人にそれらを言うの 
が恐くなつてしまいました。 

自分は正しいと思うことを 
言つても、店員にさんざんけ 
なされ、そして出入り禁止ま 

でく らうとは . 。今までい 

ろいろなゲ—センに行き、ゲ 
丨ムをやつてきましたが、今 
度のようなことは初めてです。 

「あのゲ—センには2度と行 
くまい」 と心に 決めつつ、 ま 
た日本中のゲ—センの店長、 
または店員が石井店長さんみ 
たいな考え方になってくれれ 
ばいいな、と思つています。 

(北海道 Esc — うさぎさ 
ん) 

★100円の重み。よ<わかりま 
すよ。しかし、コンパネつて 
ゲ—厶にあわせて取りかえる 
のが当然なのに「4方向の台 
だから」なんて言いわけにも 
ならないと思-つんだけどね。 

(そ-つ言えばレバ—操作のパ 
ックランドなんてのもあつた 
なあ…)テレカ当たり。 


麵麵麵麵一一麵謹 




































卜（埼玉県爆田プロジェクト妙島こと滝亜理 
生君）★あの強さはやはり忍者といえるでしよ 



ふ（大阪府 MAZINMAN 君）★まさかこの 
ゲーム、私の好みの娘が犯人だったとは…。 




バキ % 7=:あれ!? 

I 瞬あせつたけれど… 


☆学校近くの某ゲ—ムセンタ 
丨に 行った日でした。そこの 
ゲ—センは1週間程前から A 
LL 50 円になり、客が数倍に 
も増えて大変混雑していまし 
た。両隣りにもゲ—センがあ 
り、この店以外は皆100円。 

気合入ってるな—と思いつ 
つ、ふと見るとグラディウス 
n が空いている!!: ラツキ— 
ラツキ—といざプレイ。 

1面順調。2面順調。あれ？ 


3 面順調。お？おお?? 4 
面ち ょつ と苦しい。 あリ •や あ 
りや？レバ—が下に行かな 
い!?「なんてこつたい、才 
丨マィゴッド"：」 

ムキになつて力をこめれば 
こめる程、ビックバィパ—は 
直進するだけ。「ガッデ—ム n 
ぅき—— If :」 ありつたけの力 
をこめてレバ—を手前に引つ 
ぱる!1: 

. 「バキツ n:J . すさ 


まじい音とともに コンパネが 
ふっとん だのです。 

前に座っていた友達の笑い 
がひきつり、|瞬店内の全て 
の音が止まった様に思えまし 
た。静かに去っていくギャラ 
リ—達。何度かはめ直そうと 
しましたが、無理。もちろん 
GAME OVER 。 

ど— しよう かな—、逃げち 
やおうかな—。足には自信が 
ある!?:という誘惑が頭をよ 
ぎったけれど、結局店員に訳 
を話して誤ることにしました。 
「あのうグラディウス II のコ 
ンパネなんですけど…とれち 

やつて…」「えつ、コンパネ？. 
ああ、ハイハイ…」 

その店員は何を感違いした 



t (山口県須山マコト君)★ビデオの方 
は見たかな? 


のかキ—を持ってくると、台 
を開け、ふっ飛んだコンパネ 
を手ぎわよく入れ直し' な、 
なんと1クレジットまで入れ 
てくれて「どうもすいません。 
どうぞ」と言ってくれた。 

僕と友人は笑いを必死にこ 
らえながらゲ—厶を続け まし 
た。やっぱリ素直に 申し出た 
のが良かったのでしょうか？ 
ラッキ—8> 

(茨城県安全靴君と友達に 
なりたいスワンキ—ズ大好き 
シド君) 

★こ、これぞ取りはずし自在 
ワンタッチコンパネかあ〜卩 


4 (東京都田尻健一君) ★ PC エンジン 
に移植されて人気再燃焼!?) 



義__一義義議議議震 


議1議_1 


i 


ゲバ 




最 


近笑えるお便りが少な 
いな一って思ってたり 
します。以前のアィランドだ 
つたら、この nl ナーも毎回 
大笑いしてたのに。それに輪 
をかけるよぅに突然出てくる 
おたやんのつまらないギヤク。 
何とかなりませんかね!?(悪 
かったわね M :®) 

-東京都トライアスロン君 



ccRcacccaauqccccuacuu 


^ (東京都 川名赛 - - 

ストって来な—ょ^★:ヘンジャミンを大^^ 





(神奈川県長谷川裕世さん）★い、色っぽ 
いシルフイー0 






















































あつた、 r いいな 
j んなゲーセし 


☆モニタ—に輪島塗りが施さ 
れているぶるじょあちつくな 
ゲ—セン。 

☆基板のつかみ取り大会がマ 
ンスリ I で実施される。…の 
はいいが、時々帯電していて 
死人が出ることがままあるゲ 



丨セン。 

☆スウィートランドに納豆が 
すり切り一杯はいっているィ 
力したゲ—セン。 

☆腕相撲ゲ—ムが置いてある 
ゲ—センはよく見かけるが、 
舌相撲ゲ—ムが置いてあるの 
は、あちきが知る限りでは P 
C 巣鴨だけじやろ—て。(本気 
にしないよ-つに…# ) 

(東京都ダルセーニョ矢本 
君) 

★ ……。私は店員さん全員が 
され—なおね—さま E > とい-つ 
店がいいな—。ムフフ…。 
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いや一あせりました 
ゲーメスト大賞 <7 S 悪夢 


12月5 日' その 日は 事件が 
重なつていました。(皇居の大 
さわぎと東中野駅の列車事 
故) こんな 波瀾の 日に もう1 
つの波瀾が起きょうとしてい 
たのです…。そ—です' ゲ— 
メスト大賞の授賞式での出来 
事でした。 

読者代表の1 人と して選ば 
れ、うかれつつ午前10時 k 九 
段会館に来ていました。別に 
1番最初に来たわけではない 
(少なくとも 2〜3人は先に 
来ていた)のに、なぜか1番 
先に記帳してしまつたのです。 
これが悲劇のはじまりとは…。 

列車事故のため、30分程開 
始が後れたけれど、なんとか 
無事に授賞式が始まりました。 
ゲ— メスト大賞' 特別賞の発 
表の後に、突如不幸がふりか 


かってきたのです。 

•…：「では、ベストシュ丨 
テング賞のプレゼンテ—夕— 
は、愛読者代表として茂在さ 

んにお願いします」 . この 

I 言でパニックにおちいつち 
やつたけど、なんとかセリフ 
を考えてマィクの前へ：：： 

……舞い上がってしまつた。 

そして何が何だかわからな 
いまま授賞式は終わり、自己 
嫌悪におちいつた自分がいま 
した。(おそらく笑つていた人 
達が多かったから、とんでも 
ないことを口走つたのでしょ 
ぅ…) 

その後の立食パ—ティ—で 
ぜんじさんに平あやまり 、 G 
OD 鈴木さんに平あやまり、 
御旅屋さんに平あやまり、ベ 
ストシュ—テイング賞を受賞 


されたコナミの代表の方に平 
あやまり' その他の読者代表 
の皆様に平あやまり。とにか 
く会ぅ人に平あやまり。 

こんなにみじめな気持ちに 
なったのは、 pm で四暗刻テ 
ンパって香澄ちゃんに先に自 
模られて以来です。 

この後、読者代表の方々と 
意気投合し' 神保町でゲ—セ 
ンめぐり。ところがワ—ルド 
スタジアムコールド負けなど 
散々たるスコアに打ちのめさ 
れるわ' 帰りの電車でスシづ 
めになるわ…はっきり言って 
12 月 5 日は「私は貝になりた 
い」の気分でした。 

教訓…記帳は先に書くべき 
ではない/オソマツ。 

(埼玉県茂在忠雄君) 
★キミはプレゼンテ—夕—を 
立派にこなしたわけだから、 
あやまる必要はないゾ。私の 
三枚目司会ぶりよりもよっぽ 
ど GOOD でしたよ。テレカ 
当たり。 
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月号ゲ—ム懸賞論文 
. 「デュアルウェィの青 
春」の岡見さんに感謝 M : あ 
なたのメッセ—ジが、どんな 
に僕を力付け奮起させた事で 
しようか。アウトラン完走で 
きたのもあなたのおかげです。 
本当にありがとう。 

——鳥取県林原厚文君 



言葉 (7 S 壁ち乗り越九 T … 
ガィジしさんと友塞^ヮ^; 


☆ちょつと古い話(夏休みの 

とき)ですが、聞いてくださ 
\ 〇 

私こと家庭科のお慶は、シ 
ニアスカウト(ボ—イスカウ 
卜といぅ団体の1ランク上) 
に入隊していまして、夏休み 
に日本ベンチヤ—といぅ名で 
大会(全国のシニア隊でのキ 
ヤンブ)に参加しました。大 
会は富士朝霧高原でおこなわ 
れ、外国からも 200 〜 300 名のシ 
ニア•リ—ダ—達が参加して 
きました。 


開始して4日目の朝' 大島 
へ移動(他のとこ行つたやつ 
もいるんだょ)して、その帰 
りの船の中でのできごと?!: 
一生の思い出になりました。 

その船の中には、なんとゲ 
丨ムコ I ナ I があり(くにお 


君やアルカノイド、スタ—フ 
才丨ス等の OLD なゲ—ムが 
主)けつこぅ人が集まつてい 
たのです。 

僕は平然とあたりまえのよ 
ぅにスタ I フオースを始め、 
ラリオスを合体前に 擊破 M : 


僕め小さな不思議な体験 
思わず「ちがレます」 


☆これは、僕がある日デパ— 


力恐 fc ) 
ォらサ 

もミ^; 



千変. 
{にな 
ミ< 


すると 隣りで見ていた外人か 
らほめられたのです。ゲ—ム 
才—バ I 時にも「ナィスプレ 
イ 」 と 声をかけてくれました。 

ゲ—ムがきっかけで、外人 
とも仲良くなれる/ いいで 
すねぇ一。(ゲ—厶懸賞論文に 
出しやよかつた…) 

(静岡県家庭科のお慶君) 
★ゲ—厶懸貨論文に出しやよ 
かつた' つて?そこが気に 
入つた。 


卜のゲ—セン(プレィランド) 
に行った時の話です。休日だ 
ったので、家族連れがかなり 
いました。 

店に入った時、運がいいこ 
とに忍者ゥォ—リア—ズの席 
が空いていました。早速プレ 
ィ。1面目は調子良く、ほと 
んどノ I ダメ I ジでクリアで 
さました。 

「うん、いいぞ」 

と思いながら2面も進んで 
いくと、突然誰かが僕の手首 
をつかみ' 続いて「ダメーツ、 


かわいそう n :」 という声が聞 
こえてきたのです。 

声の主は7歳ぐらいの女の 
子と5歳ぐらいの男の子(た 
ぶん姉弟)でした。僕が「か 
わいそうつて、何が？」と尋 
ねると「あのワンちやん、か 
わいそう」と返事。どうやら 
苦無で忍犬を斬殺していたこ 
とを言つていたらしいのです。 

「いや、あれは悪いワンちや 
んだからね」などと説明して 
も' まるで分かつてくれませ 
んでした。 


戦車が出現したので、安全 
地帯へ逃げようとしたのです 
が、邪魔されて操作しにくく、 
哀れくノ|は機銃掃射をモロ 
に浴び、そのままゲ—ムオ— 
パ—。同時に2人もどこかへ 
行つてしまつたのです。 

……僕は何も言えませんで 
した。 

その後、気をとり直してメ 
ルヘンメイズをやりました。 
しかし、あと少しでクリアと 
いうところで、さつきの姉弟 
がまたもや僕の手を…。今度 
はトランプ兵を落としていた 
ことに文句を言つているよう 
でした。当然アリスは奈落の 
底へ…。 

本当はその時怒鳴りつけて 
やりたかったのですが、相手 
はまだ小さな子供。「お願いだ 
から、もう邪魔しないでね」 

と優しく注意するだけにとど 
めておきました。2人はキョ 
トンとした顔をして、そのま 
ま10円のジャンケンゲ—ムの 
方に歩いていきました。 

こうも失敗続きでは面白く 
ないので、今度は大得意のス 
トリ I トフアイタ I (テ I ブ 
ルタイプ)をやりました。し 
かし「2度あることは…」と 


いう言葉は真実だったようで 
す。 

対ァドン戦で1勝1敗で迎 
えた第3ラウンドのことでし 
た。アドンが回転キックをし 
かけてきたので、それに合わ 
せて昇龍拳を繰り出そうとし 
た瞬間…僕は3たび手をつか 
まれました。隆はアドンの連 
続攻擊をくらって KO …。も 
う開いた口がふさがりません 
でした。 

ところが、それだけでは済 
みませんでした。その娘のお 
母さんらしい人が来て「どう 
したの？何やってるの？」 
と尋ねると「だつて、このお 
兄ちやん、みんなのこといじ 
めてばかりいるんだもん」と 
女の子が答えたのです。「.ち、 
違います、誤解です/」など 
と必死で弁解しましたが、あ 
の時の周囲の疑わしそうな視 
線といつたら…。恥をかきま 
したよ、本当に。 

(千葉県ランダムスタ—君) 
★子供の目って八ッとさせる 
ところがあるんだよネ。どの 
よ-つに感じ•考えるかは人そ 
れぞれ。そんなエピソ—ドで 
すね。 





















☆以下の質問に 
〇 X で答えて下さい。 

❶ 


❷ 

❸ 

❹ 

❺ 

❻ 

❼ 

❽ 

❾ 


❿ 


獣王記のオオカミになった 
時、火の玉を出すのを見て 
「あっ、かめはめ波だ」な 
どと言ったことがある。 
テクニックよりお金をたく 
さんつかって、要するに質 
より量でゲームをクリアす 
る。 

得意なゲームでやられると 
言いわけを言ってしまう。 

1人ではゲームセンターに 
行かず誰かとつるんで来る。 
ゲーメストを読んでいる。 
テクニックを知っているが 
できない。 

たとえ飽きるほどやりこん 
だ ゲームで もクリアできる 
ものなら必ずやってしまう。 
いろいろな ゲームを やるの 
はいいが、1つもクリアで 
きない。 

初めてやる ゲームで やられ 
て「つまん ねェゲーム だ！！ 
もう二度とやらねえよ」な 
どと言ったことがある。（と 
か何とか言ってもまたや 
る。) 

最後の忍道やグラディウス 
など、3つボタンの ゲーム 
で必死に連射してボタンを 
まちがえたことがある。 


〇の数が" 


〇の人…いいゲーマー、もしく 
は悪いゲーマーです。 

1〜5の人…少しは小市民的な 
ところがあるかも？ 

B 〜9の人…超平凡な小市民的 

ゲーマー。もうちょっと 
変わったことをやっても 
いいんじゃない？ 

10の人…単なるウソつきです。 

(⑦と⑧が両方〇になる 
わけがない） 

(茨城県ハミチン君） 

★ 5 ああ一、小市民…。 


「デュ r / ルウ XVC 7 S 青春」に/)しバイ 


G . C カントリーボ—イ店長 
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☆コィンジャ—ナル12月号を 
読んでいるぅちに、ゲ—メス 
卜と共催された論文発表の1 
篇に目がとまりました。 

岡見頼子さんの「デュアル 
ゥェィの青春」です。(注•ゲ 
丨メストでは1月号の67〜68 
ベ—ジ)思わず、ある女の子 
を思い出してしまいました。 

それを書きます。 

実は私共のゲ—センの中に 
も' 高2の時から毎日々々学 
校帰りに立ち寄ってくれた娘 
さんがいました。その娘さん 
は生徒会でも活躍していたよ 
ぅで、活発なお嬢さん。 

彼女は確か12〜13回目位で 
アウトラン•ヴァインヤ I ド 


をクリアし ました。ゲ— メス 
卜に出させていただいたスコ 
ァが4月2日の記録' 5 :03 
:53。これは、この娘さんに 
とつては第2位の記録で' 1 
番の記録は7月の初めに出し 
た5 :02:46でした。 ところ 
が こちら (店の方) の ミスで 
ゲ— メス トにはのりませんで- 
した。 今でも申訳ない と 思つ 
ています。 

といぅ、ゲ—ムの好きなす 
ばらしい女子高生のことなの 
ですが、今はこの女子高生も 
21 歳になり、東京のコンピュ 
—夕会社に入つています。 

最近の便りによれば、近い 
うちに 広島に帰つ てくるそう 


です。その時は岡見さんの記 
事を見せたいと思います。 

もし東京で、 BWF と害か 
れたネ—ムがあれば彼女です。 
アウトラン、ス —パー ハング 
オンなどのわが店の女王です。 
が、本当に素晴らしい女性で 
す。 


私共の店は広島でも田舎に 
ある店ですが、常連など本当 
にいい連中ばっかりです。 

なんか分からなくなりまし 
たが、岡見さんの姿がわが店 
の女王と重なって目に浮かび 
思わず書いてしまいました。 

岡見さん、またゲ—ム大好 
きの女性の皆さん、がんばっ 
て下さい。 

(広島県 . Mr YAMAMOT 
〇) 

★私も取り戻したい、青春/ 
あと60日で社会人。トホホ 



その一 


tvlL チガVド 
フックが 
欲しい勿てす 

☆今' フルスロットル聴いて 
て「はっ!|:」と気付いたんで 
す。 

(私の 考え) ITAITO と 
かの本社って東京だよな—。 
i あ、ミツキ—もあるし … i 
新作すぐ入るだろ—し。サイ 
バリ オンした いなあ。-^ もし 
東京 行くことあつたら…ガイ 
ドと か あれば便利 だろ—な。 
そぅです/ ガイドブック 



聞い T 下さい 

私たち访願いはマジ T すよ 


です!1:それもゲ|センとか 
だけじやなくつて、ゲ—ムメ 
I 力—の本社さんや、ポ—ド 
ゲーム、ゲ I ム BOOK の本 
社なんかも!»:ぜひ新声社か 
ら、こんな本が出てほしいの 
です。 

ィラストはもちろん雑君保 
父先生^横山浩子さんか六 
鹿文彦さんもい—ですつ ft : (フ 
ァンなんで…)東京が出たら 
当然他の所も…。無理ばかり 
言つてごめんなさい。でも、 
これは私の新しい夢の1つで 
す。 

(福島県地方ゲ—マ—《私 
はおたく》に愛の手を/と 
いう女の子) 


t (千葉県甘味屋ろお子さん)★アイスクリ—厶食べてる分に 
はカワイイんだけど' 麻雀やりはじめたら鬼と化すんだもんな—。 


しまいました。その当時、こ 
こ富士市内では PII 、 PIII を 
見かけることはなかつたため、 
僕はわざわざ静岡まで出掛け 
たものでした。 

実際にデモ画面を見た時も 
画面に釕付け：：：(ほ…本当に 
…か…可愛い 8> e >) しばらく 
この状態が続きました。香澄 
ちゃんのデモもセクシ—でし 
たが、未来ちゃんも00 D 

この他にも、お雀子ハィス 
ク—ル、麻雀刺客、麻雀クリ 
ニックもぜひビデオ化して欲 
しい"： 

(静岡県大日本帝国〃逮捕 
しちゃぅぞ： ：/;• 皇室庁君) 

★-つわああ、煩悩よ去れい n 
:•ふうふう…最近こうい-つ« 
が多くて多くて…。疲れるわ 
ホント…。(い—かげん pnp 
III のネタのお便りの多さに胃 
が痛む思いの ㉚ ) 


pn ビデオ化 
46願いだああ丨=: 

☆ 12月号の正直トマス君、僕 
も pn ビデオ化に大賛成です。 
あのゲ—ムは麻雀ゲ—ムでも 
ハイレベルの完成度と思いま 
す。セクシ—なアニメ—シヨ 
ン処理も完璧ですね。(でも個 
人的には pm の方が好きです。 
特に、妹の香澄ちゃんがモロ 
好み。) 

pn は高校生時代、見たこ 
とがあつたのですが、 P III を 
某ファミコン誌で見て…(か 
…可愛い e >) と思わず惚れて 

























i (千葉県 VIERRES 君]★ああ美しき師弟 
愛。テレカ当たり。 
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CP れ線のゲームが発売 
11一\された時はそのゲー 
ムのパロデイがどつと来る。 
でもね、頼むからイ メ—ジ 
ファイトの下ネタパロデイ 

はやめてね。今月ほんとに 

こればつかし…。 


穿 D 爱 V 琴 


☆ある時、ゲ— メストアイラ 
ンドあてのハガキがすべてさ 
らわれた。多くの常連や無名 
の投稿者が謎を解くべく旅立 

4- (北海道 pop off 君)★ジャパニ—ズスモウレ 
スリ—ング=アリーシャはいいメイワクです。テレカ当 
たり。 __ 



by TAITU 

ち' そして消えていつた。君 
も1人の投稿者として内神田 
へと旅立つた…。 

〇 操作法…レバ—1本とボタ 
ン2つで主人公を操作する。 
ボタンはジャンプとアタック。 
アタックを押すとハガキを飛 
ばす。 

〇 敵…ザコは没となつた投稿 

者の亡霊だ。各面最後に、さ 

らわれたハガキがあるが、そ 

の前にボスがいるぞ。 

1面…雑君保父。目をとば 

してくる。たいして強くない。 

2面…漢炎剣。画面中をは 

ねまわり、インクをたれ流し 

てくる。 

3面…おりばあ君。テレポ 

I 卜しつつ「ごウごウ」を撃 


つ。 

4面…隆。波動拳を撃って 

くる。 

5面…おさる。昇竜拳を連 
打したり、九連宝燈をツモっ 
たりする。 

6面…鬼のぜんじ。波動砲 
とフォース離脱で攻撃する。 

7面…オプションハンタ I 。 
かみついてくる。固い。 

8面…おたやん。テレカを 
まわりに回転させ、投稿者の 
亡霊を呼ぶ。 

9 面には謎のボスがいるぞ。 
9 面クリアで感動 (!?) のエ 

ンディングだ。さぁ、君もゲ 

丨メストアイランド•ストー 

リ— をプレイして、 今までの 

ボツのぅらみをはらそぅ!!: 

(大阪府ル—卜 1764 君) 

★もしや9面のボスとい5の 

は' あのピコピコ八ンマ—や 

ムチを手にしたお方では卩 

も-つ少し細かい設定も考えて 

みよ-つ…ということで竹です。 


謂回 f 

謹 1 


☆ポットチェイス 

(KONOMI) 

カップラ— メンを食べよぅ 
とする受験生は、お湯の入つ 
たポットを求めて走る。タイ 
ムは 3 分間のみ/ 

<:_簋 

(ILEM) 

1人の不良少年が毎日暴れ 
ているため、島の住人みんな 
が迷惑をこぅむるゲ—厶。 
(東京都アムルの弟君) 

(卜—テム) 

人情なんか無くなつてしま 


つた 200 X 年のある日、月 
影は「昔は良かった」などと 
言ぃつつ 「 THE 歌舞伎座」 
をつくつた。人々に人情をお 
しえていくシミユレーシヨン 
ゲー厶だ。 

☆ぼすとわらうど=: 

(ケプコン) 

ジュースを飲み放題飲んで 
しまつて、おねしょをしてし 
まつた!!: ふとんをほされる 
と笑われてしまぅので' お母 
さんがふとんをほすのを口— 
リングスイッチで360°にゴキブ 
リを投げてじやまをしろ：：： 
(茨城県ハミチン君) 

☆サイバイオリン 

(KA—TO) 

バイオリンを持ったサイ型 
ロボットを操って迷路の中か 
ら脱出するゲ—ムだ。ボタン 
を押すとサイがバイオリンを 



























































































天ま T 上がれ風上け大会 

if 

byITEMCORP. 


☆君は凧上げが好きな少年だ。 
ある日' 君は思い立って凧上 
げの大会に出よぅと考えた。 

まず前半では自分の凧をイ 
メ—ジして設計する。その次 
にバイトをして金をかせぎ、 
その金で材料を買い集める。 


そして自分の凧を作るのだ!?: 

ここまでを大会の前日まで 
に仕上げないと、恐怖の補習、 
徹夜での凧上げの特訓をしな 
ければならない。 

そして後半戦。ついに大会 
だ。自分の服をうまくあやつ 
り、大会で入賞しろ。それで 


1周クリアだ。 

2周め3周めといくごとに 
大会はメジャ—になり' レべ 
ルは高くなつてくる。そのぅ 
ぇ景気変動で材料の値段まで 
変わつてしまぅ。ガンバレ、 
日本1に輝くのは君だ!?: 

(静岡県ボケ少年君) 

★下ネタばかりのィメ—ジフ 
ァィトパロディの中で、1番 
バカバカしくて上品 (?) で、 
笑わせてもらいました。お礼 
のしるしに松のテレカあげま 
す。(今月はちよつと甘い—) 


弾いて音波攻擊ができるぞ。 

☆カブゴンボ I リン 
グ 

(カブゴン) 

トラックボ—ルでボ—リン 
グの機械を操作して' 地中深 
く穴を掘れ!?:温泉がゎき出 
たら1面クリア。 

(青森県加川保広君) 
★ 3 人まとめて竹だぁ—。今 
月は短編集の投稿者が多かつ 
たけれど、内容的には今 I 歩 
のものがほとんど。より I 層 
の努力を望む =( 何を努力す 
りやい—んだろ—か?) 


客のことを 
考えよ5ともしない 
アルバィト店員なんて… 


み 

、 て 
人もえ 
るて考 
すつに 
を違よ 

i っ . 

ブ立い 


☆私はある日' い 
つものょうにゲ I 
ムセンタ—に行き 
ました。そこのゲ 
丨厶センタ—は店 
の人がおじいさん 
なので、アルバイトを雇って 

います。その日はおじいさん 

はいませんでした。 

早速私がパヮ—ドリフトを 

やろうと すると、バイトの人 
が自分の友達にそれをタダで 
やらせょうと している ところ 
でした。私はお客だから先に 
やろうと しました。バイトの 
人も友達に「やり終るまで待 
つてい ろ」 と言つていました。 

ここまでは良かつたんです。 
そのプレイで私は初めて cn 
—^をクリアし「やつた!?:」 
とネ I ムを入れていたら…さ 
つきのバイトの人が「おら、 


終わつたんならさつさとどき 
な：：：」と言って、私の首をつ 
かんで無理矢理どかすのです。 

私は「こ、このやろ —!!: j 
と思い' ヵギを開けてる時に 
後ろからケリを入れてやろぅ 
かと思いましたが、やめまし 

た。ゲ—厶センタ—でいざこ 

ざを起こしてはいけないと思 

ったからです。 

こんなアルバィトの人がい 
る限りは' ここのゲー厶セン 
夕丨には2度と行きたくな 
い ft : と思いました。 

近ごろ、アルバィ トを 雇ぅ 
ゲ—ムセンタ—が(私の近所 
では)多くなっているけれど' 
どこの店でもお客なんかそっ 
ちのけ。自分のやりたい事を 
やつて遊んでいたり、「あのゲ 
丨厶壊れてるから直しておい 
て」 と 言つても、聞いてるよ 


、つで 聞いていない。 
何か用事がある時で 
も、どこにもいない 
こんなゲ—ムセン 
夕—が多いよぅな気 
がします。 

先程述べたゲ—ム 
センタ—では、アル 
バイトを雇ぅのに面接をして 
いるのですが' 現状がこれで 
は、面接の意味などまつたく 
無いと思います。アルバイト 
を雇うのだつたら、もつと本 


当にゲ—ムが好きな人、もっ 
と真剣にお客やゲ—ムセンタ 
丨のことを考えて X れる人を 
雇ってほしいのです。アルバ 
ィトとはいえ、現場で働いて 
いる人が1番私たちの目に入 
るのですから。 

(茨城県 ATM 君) 

★もし経営者が熱心な人であ 
つたとしても' これじやあ台 
なしだね。(熱心な経営者だと 
したら、そんな人を雇ラはず 
ないか£ 


マナ i をつくって_せんか 


I はま$た原人からの提案 


☆今までゲ—メストアイラン 
ドでも話題になってきた、ゲ 
丨センでのマナ—について、 
私のやっている事をいくつか 
紹介し ましょぅ。 

• ゲ—ムオ—バ—になったら 
必ず席を立つ。 

ゲ—セン内に誰もいない時 
以外は、とにかく I 度その場 
を離れ、他にもそのゲ—ムを 
やる人がいないのを確認して 


からもう一度プレイしましよ 
う。グル—プでプレイしてい 
る時でも、一循環したら離れ 
るのがよいです。順番待ちし 
ている人がいるのに、何回も 
続けてプレイするのは良くな 
いです。しかし、ギヤ ラリ— 
が次の展開を期待している時 
は、素直にコンティニユ—す 
るのもマナ—でしよう。 

• 人のプレイに文句をつけな 


、〇 

下手なのは分かってても、 
やはリ人に言われるのは気分 
が悪いものです。人のプレイ 
を見る時は、なるべく離れて 
ななめ後方に位置し、プレイ 
ヤ—にプレツシャ—をかけな 
いよ、っに。後ろから「あ—、ボ 
•ナスポイントのがした—」 
などと言われるのは気分が悪 
いものです。しかし、中にはゲ 
丨ムのスタ—卜のさせ方(ス 
夕—トポタンを押す)も知ら 
ない人が本当にいるそうなの 
で、そういう時は親切丁寧に 
教えてあげましよう。 

ところで、この様なゲ—セ 
ンのマナ—について I 度統 I 
してみませんか？ マナ—は 
人の自由だという人もいるか 
もしれ ませんが、「ス—プは音 
をたてずに飲む」というよう 
に' 不偏のマナーもあるはず 
です。 

(愛知県 SKYBLUE さ 
ん好きじゃあ—つ/のはまき 
た原人君) 

★マナ—、モラルはゲ—マ— 
自ら定義するもの|?:皆さん 
のお便りお待ちしています。 
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は岔逢 V す你〇 


商売繁昌していますか? 


(長崎•佐世保の言葉—荒木英二さん) 


円ぐらいで売ります。高く買 
つてくれる方にはギャラガ、 


18 インチ中古筐体を合わせて 
48、〇00円で売ります。 
W ハガキで連絡を。 


ェクセリオン、クレイジ—ク 


☆ゲ—ム基板、ス—パ—リア ライマ—、ハングリ—マンな 511, 


小林篤) 


ル麻雀 pn (中古パネル付) 

を23、000円で。熱血高 
校ドッジボ—ル部を15、〇 
00円で、忍者君阿修羅ノ章、 
奇々怪界を各10、000円 
で売ります。全て送料当方負 
担です。 W ハガキで連絡して 
下さい。 

(〒 929113 石川県羽咋郡押 
水町今浜卜 22126 東真健 

I ) 

☆バラデュ—クの基板を1万 


どの古い基板をおまけにつけ 
ます。送料別。 

(〒654神戸市須磨区戸政町 


— 4113 石黒弘二) 


☆ゲ—ム筐体(コントロ —ル 
Box ) とゲ—ム基板沙羅曼 
蛇をセットで4〇、000円 
で売ります。ハガキで連絡し 
てください。 

(〒 300 1 33 茨城県つくば市 
大字上里379太田光春) 

☆ゲ—ム基板、源平討魔伝に 


☆ゲ I ムミユ I ジック、ゲ I 
厶サウンドニチブツ 、 SNK 
の CD を各1000円以上' 
グラディウス、サイバ—タン 
ク、アイレムのカセツトを各 
500 円程度で売ります。交換も 
OK です。 

(〒656兵庫県洲本市千草甲 
315126 大原 I 志) 

☆ファミコンディスクシステ 
ム+カセット 16 本- 1 -ディスク 
力—ド 3 枚を 2 万円で。希望 
価格を書いて W ハガキで。 

(〒 899171 鹿児島県曽郡志 
布志町内之倉350〇春日 
秀仁) 

☆ PC エンジン本体と A V ブ 
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丨スタ—にカセツト12本をつ 

けて、 2 万〜 2 • 5 万円で売 
ります。(多少よごれあり)多 
少なら値引きも可。希望価格 
を書いて W ハガキで。 

(〒 033 青森県三沢市上久保 
3丁目31丨3 92 7 高橋幸 
治) 
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、編さ 
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す、ま か紙低 
関はね。キ手最 
にてかいガのは 
銭しいさ八りれ 
金ま負だ復入こ 
のキ」をく往筒。 

者つ任承は封とす外サ等は 
事に責了絡•こで以な紙用 
当ルは御連手る一目引手利 
'ブで、の切すナ項強な御 
おラ部でと用用マ載{的の 
な卜集の人信使の掲触方方。 

る編す当返を限 接 I のい 


(〒 471 愛知県豊岡市平山町 


白銀 700 | 1 松尾章) 
☆ビデオゲ—厶基板ワンダ— 


モモをできるだけ安価で譲つ 
てください。もちろん送料は 
こつちが出します。連絡は W 
ハガキで。 

(〒547大阪府八尾市竹渕4 
—73箱島章) 

☆キヨーワインタ I ナシヨナ 
ル製又はアクセス製のコント 
口 —ル Box を15 、000 


☆ゲ—ム基板サイコソルジャ 
I を25、000円前後で譲 

ってください。1番安く譲っ 
てくださる方には、セガマス 
夕—システムを差しあげます。 
連絡は W ハガキで。 

(〒 340—01 埼玉県幸手市南 
団地31405渡辺誠) 

☆ア—ケ—ドゲ—ム、サイド 
ア—ムを安く売つてください。 
(なるべく1万円以内で)1 
番安く売ってくださった方に 
は、ドラゴンクエスト•イン. 
コンサ—卜をさしあげます。 
希望価格を書いて連絡を。 

(〒862熊本県熊市田迎町出 
仲間 112|9福富二朗) 

☆以前持っていたアサルトの 
基板を壊してしまつたので、 
どなたか7万円で譲って下さ 
い。また、同人誌を作つてい 
る方でアサルトやメタルホ— 
ク特集をした方、連絡を。 

(〒 873 福岡県大牟田市大字 


円くらいで買います。また、 
p C エンジンのソフトも1〇 

0 0円〜2 500円にて買い 
ます。 

(〒 651114 兵庫県西宮市山 
口町下山口 396 丨1鍛冶光 
昭) 

☆PC エンジン用ソフトの R 
ITYPEI • II 、ビクトリ 
I ラン、戦国麻雀、フアンタ 
ジ—ゾ—ン、魔境伝説を安価 


区八多町柳谷13中谷広志) 


で譲って下さい。希望価格を 
書いて W ハガキで連絡を。 

(〒 190—11 東京都西多摩郡 


羽村町富士見平。 


11114 


石黒博) 

☆ゲ—メスト創刊号から , 87年 
10月号 (N 013) までを安価 
で譲って下さい。(なるべくき 
れいな方がいいけど、多少の 
傷、汚れは かまいません)ま 
ずは往復ハガキにてお願いい 
たします。 もし 無茶苦茶に安 
く売つて下さるようなら、そ 
の人に本気でセガマスタ—シ 
ステム&カセット2本を差し 
あげます。 


☆ゲ—厶基板スベランカ In 
を何か他の基板は交換してく 
ださい。 W ハガキで連絡して 
ください。 

(〒078北海道旭川市東光六 
条2 丁目荒木直人) 

☆全国のコナミフアンの方、 
宝くじが好きな方、僕と文通 
しませんか。中学生以上の方' 
男女問いません。よろしくお 
願いします。 

(〒569大阪府高槻市宮が谷 


201中村正 


町579丨2 
忠) 

☆女の子のゲ I ムサ I クルを 
作りたいと思います。(男の子 
も OK ョ /) 絵の上手な方、 
アニメフアン、その他いろい 
ろどなたでもけつこぅです。 
いつしよにガンバ n : と思われ 
る方は W ハガキ又はお手紙下 
さい。 

(〒590大阪府堺市南清水町 


(〒 651—13 兵庫県神戸市北 


-4 112 清水彦様方® 


1 iiii 





その他 


売ります 
























皆様に愛され シ 、知 

3よい子めゲーメス , り- 

卜它功さす編集部としては、 

青少年め健全な成長％考えマ本 
当はこんな事はやりたくない/読者め 
みんなも見たくなんかない事だ3勹/だがし 
かし憎さあまっマかわいさ百倍といあ'勹か今度は 
渋いあ'茶がこわいといあ'勹か……いや/敵に勝つ 
にはまず敵它知れともい勹し//…ああ困ったこま 
つた…ど勹しよ勹7 (素直になれよ…） 


0 'かを入冊 
子。 

いで f らに本 
つはビ '若の 
て一。夏者一 
ば切入目達部 
°受手漱がで 
け方石命こ 
つ法はをの 
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㈱ ポ ニー キャ ニオン 映像制作事業部〒102東京都千代田区九段北 3-3-5 TE し 03-221-3151 

サイトロン•アンド•アート ㈱ 〒150東京都渋谷区神宮前 6-25-8 神宮前コーポラス409号 TE し 03-498-7273 


SCm\pN&ART INC. © PONY CANYON INC 















































君はもろデジブレ体験したか7 

ゲームファンの閜で大好評の無料貸し出しビデオ、「デジタルビデオプレス」、全国指定のレ 
コード店、レンタルビデオ店にてレンタル中。 
i 羊しくはポニーキヤニオン映像削作事業部 TE し 03-221-315 彳まで 


♦東京 03-236-4000 •大阪 06-210-9799 あなただけにサイトロンの情報、教えちやう/ 
電話番号は間違えないようにね。(毎月20日«に内容が変わります） 


コナミのアニメ & GSV 、 初し D 化/ 

1/21 XU 摩で行こ〇 G 78 F 0287 50分 CLV カラーステレオ V 7,800 

沙騮黌蛇 G 78 F 0288 50分（ XV カラーステレオ¥7,800 

コナミシューテイングベスト G 68 X 0289 60分 CLV カラーステレオ¥6,800 
2/21には、コナミの G . S . V 発売.グ 

※サンダークロス 30分¥3,800 ※発売元/コナミエ業株式会社 

※懸颺城ドラキュラ 30分¥3,800 

※コナミベストセレクション80分¥9,800 (サンダ-クロス、悪魔城ドラキュラ、 SUPER 塊斗！!) 
3タイトルともそれぞれ KONAMI GAME HISTORY として、コナミの遇去の名作の 
ダイジ I ストを収錄予定.グ 


2.サイトロンテレホンインフォメーション実施中 


SCITRON INFORMATION 

I . G . S . V . 今後の予定作品 


3. VIDEO 情報 






2/1 

ON 

SALE 

CD ： D28B0013 Y 2,800 
CT ： 25P 50012 Y 2,500 

忍者籠剣伝 
IPilTECmOl 


、 C、TECMO 


伞牲る M 腿 

(ARRANGE VERSION 

令忍剣 f 乂 

(FC VERSION) 

グレードアップ穴む 

♦忍 n 恥剣忪 

(ARCADE VERSION) 

☆ CD は、ピクチャー 
☆予約特典•カラーポスター付 
☆曲解説、楽譜付 











& HS | V 35 X 8249 

0 X 35 X 8249 


〈壮大な、スペースオペラの開幕〉 

サンターク〇ス 

〈伝説が再び血で染まる〉 


color /30 min./stereo Hi - Fi /¥3,800 


^/ HSlV 38 X 9638 0 X 38 X 9638 


Dlor /30 min./stereo Hi - Fi /¥3,800 
HV 38 X 9639 0 X 38 X 9639 


悪魇城ドラキュラ 趨 

〈サンダークロス•悪魔城ドラキュラ•スーパーコントラがこの1本に〉 

コナミ. ベストセレクシヨン S = 


■オープニング画面からエンテイング画面まで、ノーカツト完全収録。 

■コナミ初期の懐かしし、ゲームも収録//今やもうゲームセンターで観ることが出来なくなった、ゲームの名場面を再現 t 
■お買上げ特典とじこオリジナル完全攻略カセツトブックをプレゼント// (抽選で1，000名の方へ) 


; te「eo Hi - Fi /¥9,800 
0 X 98 X 9640 


■発売夕 コナミエ業株式会社■販売•お問い合せ©林式 会 ニーキャニ710販売〒 102千代田区九段北 3-3-5 TEL (03 卿-3131 












けラマンダ•シリー； 

•ファーの野望 I 

ついに最後の決戦の時は来た。ステファニイとダーンの恋は、実るのだろうか？ 
オリジナル•アニメの決定版/沙羅曼蛇は、「ゴーフアーの野望」で完結する。 


會応募方法籲 

官製ハガキにクイズの答えと、郵便番号、住所、氏名、 
年齢、性^、職業を記入の上、ご応募下さい。 

なお発表は、商品の発送をもってかえさせて頂きます。 

•応募先籲 

〒丨01東京都千代田区神田神保町3 丁目25 

コナミ株式会社「サラマンダ•クイズ係」 


•賞品# 

特等（サラマンタ大賞） AV コンポ 
2等（ビック•バイパー賞） C □プレーヤー 
3等（ビック•コア賞） 

コナミ織オリジナル • ジグソーパズル 
残念賞（バクテリアン賞） 

コナミ^オリジナル•テレカ 


•問題# 

〇にあてはまる文字を、答えて官製ハガキでご応^さい。 
Q I •シリーズ第3弾のタイトル名は？ 

ゴー〇〇 一の 野望 

Q 2. ステファニイが、恋する若者の名前は？ 

ダ〇〇 


コナミオリジナルアニメビデオ 


* 詳細に関するお問い合わせは、コナミ ㈱ までお問い合わせ下さい。 TEL (03)264-5678 

本 社亍101東京都千代田区神田神保町3丁目25番地 TEL .03(264) 5678札幌営業所〒〇60北海道札幌市中央区北〗条西5丁目2番9号 TEL .011 (232)3778 
—I y 大阪支店亍561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号 TEL .06(334) 0335福岡営業所亍810福岡県福岡市中央区天神2丁目 B 番30号 TEL 092(715)2367 















■POWERDRIFT ( V — 18) 発売 

•3D 分 / 3800円 V* X 38 X 1809 
■POWERDRIFTS メガドライブ （V — 19) 

k ei 発売 

•80 分/7800円 V - X 78 X 1810 

※通販も行ないます。詳しくは左のページを/ 




今年も頑張るけんよろしくねり 



へ'^^ 

年霣状ありがとう 



群馬県や▽チヤン 


東京都 iDAg 


神奈川県浅田遥さん 


決定""藤 

1 T フォムカ1ド 


12月号でオリジナルテレカ デザインを採用させていただ 
デザインの銃者選考をつのつ <事に決定しました。 


た結果、た<さんの応 II をい 
>フ ただき、集計の結果上位 3 位 
LC を見事勝ち取つた®番の N 原 
fL R 太郎君、@番の横山ひろこ 
さん、 ㉟ 番の浜田圭史郎君の 



た<さんのすばらしいデザ 
インを送〇て <れた皆さん、 
選考に#加して下さつた皆さ 
ん、あ〇がと5ございました。 
デザインを採用させていただ 
いた 3 名の方には»金の一万 
円と新テレカを、そして選考 
とデザインに参加して下さつ 
た皆さんには抽選で新テレカ 
とバインダ—を送らせていた 
だきます。 


ビ )0 
I ス 
サビ 

者 

読サ 
て料 
し送 


、霤 

はと 
方望 
の希 
望力 
希レ 
御テ 

fc / で、 
つま 

だ係 
のス 







G , slv 最新作は、セガの 
パワードリフトだ H 地上高 
<はりめぐらされた道とジ 
ヤンプ台で構成された超立 
体ル—卜を 18 台の'八ギ—レ 
I シングカ—が走る走る/ 

音楽は別録〇でクリア、 
画質もキレイでこいつはゴ 
キゲンだせ/ (死語)プレ 
イヤーはずる 、 SPREA 
MISHOT ' CRAMP 
—巳〇丫、砂樹☆帝の 4 氏。 
ことにみかど氏は私生活そ 
のもののアクセルワ—クと 
好評^: 

ちなみにこのビデオ、冒 
頭にキヤラクターの紹介が 
入るのだけど、実は一月号 
のカレンダ—を作成する時 
に@のイラストスタッフが 
考えた奴だった〇する…/ 













ゲーメスト読者サ ー e ス部発足/ 




〒丨 01 東京都千代田区内神田丨 一 15— 15 柴田ビル 

新声社読者サービス部 お問い合せは 003(293)9321 


キリトリ線 


※住所•氏名はペンではっきり 
※本を切りたくない方はこの 
注文書部分(頁)をコピーし 
て、コピーに必要事項を書 
き入れてご注文下さい。 

(18 歳未満の方は保護者の氏名をご 
記入下さい〉 






住所 


氏名 


様 


TE し 


申し込みの品名を〇で囲んで下さい。 

テレカ 

T-1 

ビデオ 

<<<< 

till 

<<<< 
1111 
n ro 

<<<< 
1111 
〇〇 CO ° 0 ^ 

<<<< 
1111 
£ s ： CO ^ 

<<< 

1 1 1 

バインダー 

日一□(冊数を記入して下さい） 

品名を記入 
して下さい 





※価格は送料込みです。 

※ビデオはすべて Hi — Fi ステレオ • カラー 
※現金書留でご注文下さい。（ご注文書も同封して下さい〇) 

※返品について：お届けの商品が不良品または配送上の破損以外は交換 


返品で吉ません。 


1年分12冊 
ら<ら<入る 
ゲーメストバィンダー 

•あの K E N も超戦士も 
おさるも愛用していると 
いう ゲー メストバインダ 
— 、こいつ も サービス 係 
で手に入ってしまうのだ 
った。定価は1冊650円 
で、送料は1冊350円、2 
〜4冊700円、5冊以上は 
850円となります。 


「ゲームビデオがほしいのに入手方 
法がわからな一い//レンタル屋に 
も入つていないよ _ j という全国の 
皆さんの為に、この度ゲーメストで 
は各社の協力を得て読者サービス部 
を発足させましだ。これは、地方な 
どでゲームのビデオが手に入りに< 
いという人のだめに、ゲーメストが 
通販ネツトワークの窓□になるとい 
ラ事です。送料もサービスになると 
いろ事なので、今まで手を出しかね 
ていだ入ちどんどん御利用下さい。 


■アフタ—パ—ナ —( VII ) 

体感ゲ—ムの中でも特に人 

気の高いアフタ—バ—ナ In 
の全23面を収録。真青な海上 
や広大な雲海をマッハでかけ 
ぬける F I 4 の姿は、見ている 
だけで気持ちがいぞ。 
プレイヤ i\yam 
•20分/3500円 



■ SEGAMV クス•ヘシャル 

(丫2) 

ス—パ—ハングオン、エン 
デュ— ロレ— サ I 、ハングオ 
ンの3作を—本に収録したバ 
イクフアンにはたまらないビ 
デォだ。超高速体験を楽しみ 
たい人に/ 

プレィ.^ — \SPRE AM — 

SOL/RE— 

•20 分/3500円 



■SEGA ス I バ ー ゲ I ム 6 

(>—3) 

アフタ—バ—ナ I とバイク 

スペシャルの3本に SDI と 

エイリアンシンドロ—ムを加 


えた—本で6回楽しめる欲張 
りビデオだ。おすすめは SD 
I とエリシン / s 〇 L 君の才 
I ル 0 の神技と後半のブキミ 
モンスタ—は死ぬ前に一度は 
見ておきたいものだ。 

•60分/9 8 0 0円 



■沙羅曼蛇 ( VI 4) 

すぱい大和氏の手さばきと 
解説もさる事ながら、ビデオ 
処理によってゲ—センよりは 
るかに奥行きをました画面に 
注目/これが打ちかえしだ=: 
•20分/ 3500 円 



■a-jax(v—5) 

コナミックなのり まくり サ 
ウンドにのって、海で' 空で、 
宇宙で激しいバトルが 展開 さ 
れるこのゲ—ム、はまった人 
も多いんでやないかな。佐藤 
久美ちやんが男まさりのプレ 
イを見せてくれる。 

•20 分/ 3500 円 



■RITYPE (丫 6) 

もはや名作といつていい正 
統派シユ—ティング。ビデオ 
もまさに攻略ビデオの手本の 

よぅなぜんじ師匠快心の仕上 

がりになつている。収録は2 

周目なので攻擎がハンパじや 

ないぞ/|5面の復活はまさに 
必見。おすすめです。 

•20 分/3500円 



■STREET FIGHT 

ER(vl7) 


ほとばしる熱気、とびちる 
汗/あの興奮をもう I 度/と 
いうわけでストリ—トフアイ 
夕—の楽しさをまるごと再現 
しようという—本。単なる攻 
略でなく、見て楽しいものを 
というコンセプトで、相うち 
ヒジうち大道芸がたくさん。 
•20分/3500円 



■魔界村 ( VI 8) 

これは懐しい。大魔界村の 
前作だけれども、その展開と 
グラフィツクは年月を経た今 
でも色あせる事がない。ぜん 
じ師匠による2周目のプレイ 
を収録。オマケの NG 集が笑 
えるぞ—つ/. 

•20分/3500円 



■グラディウス n 〜 

G 〇 FER の野望 ( VI 9) 

88年度ゲーメスト大賞に輝 
いた力作。才—プニングから 
エンデイングまで、このゲ— 
ムの魅力をあます所なく収録 
した—本。 

•25分/3500円 



■ n ナミシユーテイング. 

ベスト (VI10) 

かのグラディウスから沙羅 

曼蛇、そしてグラ n までコナ 

ミの代表作とさえ言えるグラ 
ディウスシリ—ズの歴史をた 
どつた—本。ブレイも見事な 
もので' 攻略には最適でしょ 
、つ0 


•60 分/ 9800 円 



■ニンジャウォ U ア—ス 

( VI 11) 

世紀末のドラマを感じさせ 
る才 I プニングタィトル … Z 
UNTATA の曲と共に3画 
面筐体の迫力が今甦える。映 
画も顔負けのエンディングの 
感動を' 今だ味わつていない 
人にはゼヒ見てほしい// 

•20分/3500円 



■レ V ンボ—ア V ランド 


女の子にも人気のあったレ 
インポ—アイランドを' 幻の 
ダライアス面やバブルボブル 
面まで収録。すべてのシ—ク 
レツトル—ムに加えて、—億 
点への解法も入つているとい 


•20 分/ 3500 円 



■ギヤラクシ—フォ—ス 

( VI 13) 

最高水準のコンピユ—タグ 
ラフィツクをフルに使つた美 
しい戦闘シ—ンを全画面収録。 
さらに CG アニメに よるスト 
—リ—解説、敵キヤラクタ— 
紹介と実にお買い得なビデオ 
で、おすすめ。音もドルビ I 
サウンドで、環境ビデオとし 
て見るもよし。 

•30分/3800円 



■SEGA 体感 SPECIA 
L (VI 14) 

ギヤラクシ—フオース'サ 
ンダ—ブレ—ドに加えギアガ 
チヤ駆使のアウトラン完璧バ 
I ジョンの3本。ドルビ—サ 
ラウンドで' 君の部屋もゲ— 
厶センタ—に変わる/. 

•60分/9800円 



■源平討 魔 伝 ( VI 15) 

これはおすすめ/あの美し 
いプレイ画面をそのままに、 
源平スタッフによる実写版と 
AM シヨ—で流されたプロモ 
—シ ヨン ビデオを収録して源 
平の世界を多方向から追求。 
•30分/3800円 



■ツインビ I 0116 ) 

ノリのいい BGM ときれ い 
なグラフ ィツ クが楽しい2人 
用シユ— ティングゲ—ム 。環 
境 ビデオにいいかもね。バリ 
ア |&分身他、各種大道芸 入 

I/O 

•20分/ 

記念特別 価格2800円 



■n ントラ ( VI 17) 

コナミの戦闘シリ—ズの第 
I 弾として出たのがこれだ。 
ジャングルからシベリア、エ 
ィリアン地帯へと死闘がくり 
ひろげられる。音楽も展開に 
あつていていいんだぞ。 

•20分/ 

記念特別価格2800円 



※通販スタ—卜を記念し 
て、ツイン ビーと n ント 
ラの2作品に限り、特別 
価格の2800円で販売 
します。(限定50名)特別 
価格の期間は2月末日ま 
で。今がチャンスだ/ 


注文書 
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^~厶デザイナ I に 
なる前 UE がでキ」るか0 
何を学ぶべきか7 





ゲ—厶デザイナ—になろうとい一つ人も、ゲ 
—厶をさらに楽しもうという人も、いつし 
ょに考えていきましょう。 - つわつつらだけ 
でない、「ゲ—厶の本質」を見抜く目を養 
い、そこから自分なりの考えで発想したり、 
ゲ—厶を語れる人達が増えてくれたら…ど 
んなに素晴らしいでしよ一つ=： 


はじめに… 

「将来の仕事は？」と聞かれて、 
「ゲ—ムデザになりたい n 」 
と答える人が多いと聞きます。ゲ 
—ムが大好きな人ならば、一度は 
自分でゲームを創ってみたいと思 
うのも当然の事でしょ、っ。しかし、 
ゲ I ムデザィナーになるには、ど 
んな勉強をしたらいいのかとか、 
どんな心構えが必要なのか？とい 
った f 知る機会はなかなか無い 
と思います。 

私は こうした 未知の遊びを創造 
する次世代の若者達の為に、何ら 
かの道しるべを残せたら…と(及 
ばずながら)常々考えていました。 

今回ゲ—メスト編集部からのお 
さそいもあり、こうして「人門編」 
を書く機会を与えられ、大変嬉し 
く思つています。 

ゲームデザインの道は底知れず 
深く、私自身まだまだ「修行の 
身」、大それた言う立場ではあ 


りませんが、今考えている事など 
を含めて、順を追い、解説させて 
いただこうと考えています。 

私の場合は 
どうだったか1?: 

まず、具体的に私自身がどの様 
にして、「ゲームデザイナー」にな 
つたかを話しましよ、っ。 

本格的なゲームとの出合いは、 
「ゼビ ウス」 からでした。当時、 
美大のグラフイック•デザイン科 
にいた私は、この頃から i にゲ 
—ムの世界に心をひかれていった 
のです。 

「心底、楽しみながら好きな事が 
仕事として出来たらどんなに素晴 
らしいたろう M ! 自分でゲ—ムを 
作ってみたい”：」 

そう考えた私は、大学へ行きな 
がら、夜勤のアルバイト等を数多 
くやり ました。手にしたお金でパ 
ソ コンを買い、(今から考えると才 
ソマツな物でしたが)一応ゲ—ム 


らしきものも作つたりしました。 
また、将来の為にと思い、勉強の 
つもりでゲ I ムセンタ I でのバイ 
卜も体験した^^しました。(この 
時期、私が得たものは入社後得た 
ものよ^4< きかったかもしれませ 
ん。) 

さて、 こうした 独学ののち、入 
社試験の日が迫ってきました。遠 
藤雅伸さんがゼビウスを完成させ、 
ログイン等にのり始めた頃だった 
と思います。私は N 社と T 社をま 
ず、受ける事にしてみました。 

某社では試験終了後に、あるデ 
ザイナーからエレべ I 夕 I の中で、 
「今年はほとんど採用計画はない 
と思、 っよ…」 とも聞かされていま 
した。私の力不足もあったのでし 
ょう。結果はその方の「言葉どう 
り」 となつてしまいました。一方、 
他社の方は当時大量採用もあり、 
割と楽に入社出来た様でした。(ど 
の様な業種の会社でも、この様に 
各社^ W 毎に採用ワクが変化、 


「入りやすい年」と「入りにくい 
年」がある…とい、は皆さんも 
御承知の事かと思います。) 

この様に入社試験 などと い、 っも 
のは、実力半分、 あとは 運 かもし 
れ ません。私の失敗談を励みに、 
皆さんも一度や二度のミスティク 
を恐れず、好きな仕事につける様、 
是非頑張って欲しいものです/ 
(…といつても、 仕事について か 
らが本当の fv なのですが"：) 

日頃からの 
努力が大切/ 

さて、「半分は運」 などと 甘い事 
を 言つ てしまいましたが、やはり 
「運だけ」では、 八 r は なかなかメ 
I 力—への就職はつらいものがあ 
ると思います。ゲーム造りに対す 
る情熱はもちろんの事、ゲ—ムに 
対するはつ きりとした「自分な り 
の考え方(思想•哲学)」といった 
ものも持って欲しいので t 


ゲ—ムは、「思想や哲学の表現に 
他ならない」ものだと言えますし、 
また、そうでなければならないと 
私自身、考えています。 

こうした 思想的なものは、 日々 
多くのゲームと接し、自分なりに 
分析•評価する努力から生まれて 
くるものたと思います。ゲームの 
分析能力をみがく f 大切な事で 
す。•が、しかし、単なる「評論家」 
に終わって ( i - ゲ—ムデザイナ—と 
は言えません。自分なりの思想を、 
独自のアイデアで「実際に具現化」 
するのが、ゲ—ムデザイナ—の仕 
事だからです。 

また、何かゲ I ムを考えてみろ 
と言われて「人と同じものしか考 
えられない」様では困りものです。 
誰だって、いきなり凄いアイデア 
など出る訳ありません/ほんの少 
しでもいいから「自分だけのも CO . 」 
を出す様努力して下さい。まず、 
「日頃からじつくりアイデアをあ 
たためておく事」が大切です。 

この様な努力をして、日頃から 
アイデアをねってる人とそうでな 
い人には、大きな差が生じる事で 
しょう。その社に受かるかどう 
かとい、むしろそうい 
う努力^ g む事が、その人自身の 
「将来の為になるとも言えます。 
(この事の方が重要です。) 

また、自分には「才能があるの 
だろうか」などという人がいます 
が、まず才能が無いと思うなら人 
の2倍も3倍も努力する事です n 
努力もしないで「才能が無い」と 
言ったりするのは、何か間違って 
いるのではないでしょうか!? 

私自身も才能があるなどと思つ 
ていませんから、アイデアをねる 
時は常にメモを持ち歩き、¢1?一-に 
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考えてしま、っ訳です。熱^-^るあ 
まり気が付くと夜が明けていたと 
い、 しばしばでしたが、 こう 
した「やだなあ/」などと考 
えたことは一度もありませんでし 
た/•「好き」だからこそ出来る事 
だと思います。ゲームを考え、か 
たちにする事は実際実に面白い事 
です M 

その面白さは人それぞれだと思 
いますが、私の場合は自分のゲ| 
ムに対する®‘ (思想)を軸に、 
割と「理づめ」にゲ—ムを雲し 
ていく訳です。その過程には、ち 
ょうど知的なパズルを解く様な楽 
しみもありますし、それがまた私 
にとっての(いい意味での)「ゲ1 
ム(遊び)」でもある訳です。 

ゲームが完成した後、自分の考 
えがどういう反応になって受け手 
から帰ってくるかは実にワクワク 
するものですし、計算した通りの 
結果になってくれればこれ以上の 
喜びは無いと思います。 

ゲーム^:っていく上では、色々 
と苦しかったり、’悩む實多いと 
思います。しかし、そうした 
「つらく思う」様ではいけません。 
考える事は、「パズルでありゲーム 
である」と思って、「悩む事を 
積 fe - 的に楽しんでもらいたい ”： j 
と思います。 

さて、こうした「考え悩む努力」 
を每日やっていたら、それこそ頭 
を使い過ぎて「発狂」してしまう 
のではないか!9:とお思いの方もい 
るかと思います。確かに、 36 5 
日こんなやつていたら(いく 
ら好きとはいえ)体がもたないの 
も^-^です。 


りつける様にしています。考えな 
い時は一切考えない…そのかわり 
考える時は、寝るのも忘れてガー 
ッと.试に考えるといつた具合で 
す/ 

ここら辺のや^^は人それぞれ 
だと思いますが、要は「才能」よ 
りまず「努力」であるとい、 r # が 
言いたかった訳です。さて、一口 
に努力といつても色々あります。 

「今しか出来ない、今だからこそ 
やれる」そんな、「デザイナーにな 
る以前にやつておきたい事」につ 
いて次にお話します。 

ゲームデザイナーになる為には、 
どの様な学校で勉強するといいの 
でしようか？ 

私は別にどんな学校でもいいと 
思っています。「心理学」を専攻 
し、「ゲームの世界に於ける心理学」 
を考えてみるの^晴らしい事で 
しよう。私は広告の 「 bM デアマ 
ン」をし美大で勉強していた 
のですが、こうした IV がのちのち 
大いに役立ったりしています。 

さて、デザイナ—は自分の考え 
を相手に伝える為に「企画書」と 
いうものを作ります。「相手に伝え 
る」訳ですから、画面全体のイメ 
i ジ図や*^など、必ず絵や図 
が必要となって来ます。そうした 
怠味でも、美大での勉強が決して 
無駄にはなっていません。それば 
かりか、自分でキヤラクターまで 
描けますから、思った イメ I ジの 
ものがに作れぬ P 、 指示出来 
る訳です/ 


こうした人達は、自分で描けな 
いので、他人に絵を描いてもらう 
事で仕奮こなしている様です。 
ただし、人の腕にたよ^*わけです 
から、よほどう まくイメ ージを描 
き手に伝えないといけません/「企 
画書」の相手に与える印 i の違 
いも、「描き手のレベルに 負、 っとこ 
ろ大」と言えましよう。 

絵が描けた方がいいに決まって 
ますが、描けなくても、面白いア 
イデア さえ でれば、要はいい訳で 
す/もともと、 ゲームデザイナ 
—は「アイデアこそ命」の職業で 
ら•： 

さて、アイデアの話が出ました 
が、「発想法」といったものは、「会 
社に入ってからでも教えてもらえ 
るもの」でしようか？ 

答えはほとんど No/. の様です。 
吏 C 私 も 会社に人ってからは、 
(企画書の書き方など枝_節の 
部分だけで)一番カンジンな発想 
法のテクニック など 一度 も 教えて 
もらえな かったのです/ •という 
か、 そこら 辺を理路整然と説明出 
来る 人はそう 多くはいないと思い 
ます。私は大学に入る以前に、あ 
るグラフイックデザイナーから直 
接' 発想法のヒントを聞き出すこ 
とが出来、そうした^が今の私の 
「ゲ—ム発相^3」にも影響してき 
てる訳です。 

何* M そうですが、 人から 教え 
られるの^¢1っていてはいけない/. 
と思います。^4、勉強というの 
は 「 S 分から学ぶべきもの」では 
なぃ^^^ ぅか？ 

おって私なりの発想法をお伝え 
する事が出来れば上思いますが、 
そうしたまるまる「うのみ」 
に^る事なく、自分なりの考えで 


ゲ—ムを発想していただきたいと 
思います。 

また、書店などで「発想法」に 
関する本もたくさん出ています。 

(役に立つものはあまり見当たら 
ない様ですが…) そうした ものを、 
とにかく一度読んでみる努力も、 
今のうちからやつてみると良いと 
思います。是非実行してみて下さ 

IV f • 

コンピユ—夕の 

基礎知識を 

学ぼう/ 

さて、私自身の体験に基づき「パ 
ソコンをかじっていた事が、多少 
なりともその後の仕事に役立っ 
た/」というお話を次にいたしま 
しょう。 

学生時代には(アルバィトでパ 
ソコンを人手する前に)パソコン 
ショップへ足しげく出入りし、い 
じくり まわした ものです。本屋へ 
行って、その手の本を読みあさつ 
たりもしました。こうして、 実際 
にパソコンに 触れつつ、自分で ソ 
フトらしき ものも一応組める様に 


なると、当初のコンピュータに対 
する「何か訳のわからん謎の物体」 
的偏見も消え去り、基礎的知識も 
身に付いてきました。 

実際、仕事に就いても、こうし 
た基礎知識があったので、自分の 
アィデアが実現し易いかどうかは 
即断出来た様に思います。何ょり 
もブログラマーとのコミュニケー 
ションのスム|ズ化に役立ったと 
思います。 

たとえば、ブログラマーにアィ 
デアを見せて、「こりや大変だ，•ほ 
とんどムリじやないの才 IV :」 と言 
われて、「ハア、やっぱりそんなも 
んですかねエ/」とあきらめてし 
まう か、それとも、「いや、こうし 
たらもしかして… うまくいきませ 
んか!?」と言えるかどうかは、こ 
うしたコンビュ—夕に対する 
基礎知識があるかないかで決まる 
ものではないでしょうか!? 

私自身、ブロのブログラマーで 
はないので、あまり専門的なくわ 
しいところまでは(ブログラムに 
ついて)知りませんが、ほんのち 
よつとした 知識が ある だけで、ず 
いぶんと仕事が(前述の様に)ス 


ただ、絵が描けないから、ゲ— 
ムデザィナーになれないとは〗 M え 
ません。企画 ft " の絵も描けぬデザ 
私の場合は、「考える時」と「何—ィナ—^^際、数多くいるので御 
も考えない時」のケジメをはつき 安、—/ 
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いっしょに 
考无よぅ 

-— 顚なんでも 
受けちゃお5 

皆さんからいただいた本 
テーマに関する質問は一定 
期間を経過したのち、まと 
めて紙上でお答えしていき 
たいと考えています。 

質問状が多数の場合、そ 
の全てにお答えできるかど 
うかは疑問ですが、出来る 
限りお答えしていきたいと 
思っています。（ただし、各 
メーカーの企業秘密に関す 
る様な内容は当然、 マナー 
と して避けて下さい。） 

さて、こうした回答も私 
ひとりでは、かたよった返 
答となってしまうかもしれ 
ません。そこで、近々他の 
ゲームデザイナーの方と紙 
上でこうした事を話し合う 
座談会をもうけ、その場で 
それぞれの考え方をもとに 
多角的解答をしたいと思い 
ます。数力月後を予定して 
おりますが、どなたが参加 
されるかは、今のところ⑱ 
です/ (乞う御期待!！） 
•質問 • 感想は「ゲームデ 
ザイナー入門」係宛お寄 
せ下さい0 


• 筆者プロフィ—ル 

MT J こと水谷潤(ペンネ 
—厶)。美大で グラフィック デ 
ザインを学んだ後、ゲ—ムメ 
I 力— に 入社。以後企画開発 
者として人気キヤラクタ—ゲ 
—厶など数々のヒット作を産 
み出してきた。 


ムーズになったりする訳です。 

今の学生さん達は、コンビユ— 
夕に対する偏見もなく、知識も豊. 
富な方が多いと思いますが、「いや 
あ、どうもそういうのはニガテで； 
… j とい、が^^い^* f '是非 >■:!;, 
とも 「ごくごく簡単な入門書」を 
入手し、とにかく最後まで読んで 
みて下さい/ 

最も簡単でわか^^いブログラ 
ム言語に BASIC (ビギナ1ズ*.. 

才1ルパ1パス•シンボリック. 
ィンストラクション•コ—ドの略。 
初心者用の多目的用^級言語)' と 
いうのがりますが、それだけでも 
かじっておきたいものです。 

プログラミングの力のある人は、 
今から G 作(オリジナルのアィデ 
アのもの)をパソコンで作ってみ 
るのもよいでしよ、っ。自分なりに 
遊び込んだり、他の人に遊んでも 
らったりして欠点を修正していく 
様な f 、 たいへん ft 重な体験と 
なると 思います/ 

当然パソコンですから、機種に 
よっては業務用とのハ—ド的ギヤ 
ップは大きいはずです。しかし、 
そうしたハ—ド的ギヤップにあえ 
て目をつむり、.その様なワク内で 
どれだけアイデ T - 優先型のゲーム 
が試作出来るか、こうした事にま 
ず目を向けて欲しいものです/. 

それには、パソコンのキーをた 


たく前に、じつくりと考え込む「ね 
卜」の期間が是非必要です。.素晴 
らしい出来のパク リゲ —ムを作る 
くらいだつたら、ぎこちないけど 
何か光るものがあるといったゲ— 
ムを試作するべきです。 

パソコン.でゲ I ムを作る以上、 
それはもう、立派な L 人の 

「ゲ I ムデザイナー j である訳で 
すが、'.ここで、「デザ イナ—」 と呼 
べるかどうか[±、「他人の物真ねを 
してないかどうか一で、まず決ま 
るものだと思います。「物真ねはゲ 
I ムデザイナ1 日の恥/ U であ 
るとい、^ W . SV 頭において、：是非 
あなたも面白いゲ—ムを自作して 
みて下さい。 

以上の様に、ゲ I ムを作る事 • 
考える事の楽しさ、難しさを自分 
の手で、まず社会に出る前に実体 
験しておく事が出来れば、これ以 
上の事はないと思います。 

また、 こうして 作つた第1作目 
のパソコンソフトは多くの場 A 口、 
思い どうりに いかなかった る 
f 多いと思います。が、だから 
といつて悲観したりなどしないで 
下さい/ 

かく言う、私だってあの頃は大 
したものを作つてた訳じやないの 
ですから/•失敗にめげる事なく、 
要はチヤレンジあるのみです： T : 


ゲ—ムセンタ—で 

現晏を 

知つて欲しい/ 

V I ムセンタ I でのアルバイト 



f ごれは是非お勧めしたい事の1 
つです。 

現場を知らずに、いきなりゲ— 
ムを作る事程いい加減な事は無い 
と思いませんか？ 

実際、ブレ^^ - I としてゲ I ム 
センタ—に来ている時は、プレ1 
^—としてしかコ—ナーを見れま 
せん。ところが、モップ片手に「店 
側の目」でコ—ナ I を見ると、今 
まで見えて来なかったものが見え 
て^^るは^ TV です。 

たとえば、どの様な客層が、ど 
の様な時間帯に、何を求めて来る 
のか？そして、それぞれのゲーム 
にどう反応するのか？1日当たり 
のィンカム(収益)の多いゲ—ム 
はどこが違うのか？等々、学ぶベ 
き事は山ほどあるはずです：：： 

もし、あなたがまだアルバィト 
の出来ぬ$73であるなら、こうい 
った事は実際無理かもしれません。 
しかし、視点を換えてコ I ナーや 
ゲ I ムの在 I を考えてみる事は、 
いつでも出来る事だと思います/ 
(ただ、アルバイトで長期的に観 


察出米ればい、 H ♦は無い。) 

ゲ—ムセンタ—。そこには良い 
ゲ I ム、悪いゲームの見本がたく 
さんあります。 

どこがいいのか？どこが悪いの 
か？ II .ハ体的に、紙に害き出して徹 
底的に分析してみましよう。こう 
した目に見えぬ努力はきつと将来 
役に立ちます。だまされたと思つ 
て、是非実行してみて F さい。 

たとえば、 A というゲ—ムはグ 
ラフィックが大変良い、面白いゲ 
—ムだつ たと します。そして B と 
いうゲ—ムは、 同じく 素晴らしい 
グラフィツクだが、つまらないゲ 
—ムだ ったと します。では、 同じ 
グラフィツクの出来なのに何故こ 
の差が 生じた のか、 といった f 
こと 細かに分析していつて欲しい 
のです。この様な分析体験があれ 
ば、自分でゲ ー ムを作る時に も自 
然と 「ど/っすれば 良くなるか」 を 
判断出来る力がつくはずです/ 

さて、こうした基礎的判断力に 
加えて、よ^ K 切だと思われるの 
が、「創造性」や「独創性」といつ 
たものです。 

そうしたものは、 才能が無い と 
ま VNI 1 と思われがちですが、実 
際どうでしよう!? 

私自身、入社以前に学んだ「発 
想法」を展開させ、ある意味で 
システマティックにゲームを考え 


てきた人間です。ゲ—ムの中核と 
なる良質のアイデアはボケッとし 
ていても、そうはなかなか出ない 
ものです。(それなりのアイデアな 
ら別ですが•ふそれには、ある程 
度、理論的なものの考え方や発想 
のテクニック、そして何よりも 
「考えるか力」が必要だと思いま 
す。そして一番大切なのは「その 
人のゲームに対する考え方•田心想」 
といつたものだと私は考えていま 
す。 

この様に、ゲームデザイナ I に 
なる前に是非やつて欲しい事、考 
えていて欲しい事は山程ある訳で 
す。メ I カーに入つてから勉強し 
ようといつた考え方はバッサリ捨 
て、八 V すでに学ぶべき時にあると 
い、 r # {夹に1^目^!けて欲しい!!: 
と思います。 

次号は「ゲ—ムの 
見方•考え方」 

さて、「ゲ—ムに対する考え方や 
思想」がゲーム^:る上で非常に 
重要であるという話が出ましたが 
次の項では、「私なりのゲ—ムに対 
する考え方•思想」といつたもの 
を提示していきます。そのことで. 
皆さんにゲームというものの在り 
_について真剣に考えていただ 
く機会を作りたいと考えています 

それら思想的なものは、 あくま 
で；^人の考えですから、皆さん 
の考える ところとまつたく 違うか 
もしれ ません。しかし、それはそ 
れでいいのです。皆さんは皆さん 
なりに、独自にゲームの あ I を 
考えてみて欲しいし、 またそうあ 
る事が理想だと思うからです。 






















































































しかし、ここをぬけて出口をさがさん事に 
は、いつ又さっきの化け物みたいのが 
でてこないとも限 
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実用新案申請済 


付属品 


㈱ キョ-ワインタ-ナショナル GM 係 

〒141東京都大崎郵便局私書箱11号 

〔東京都品川区東五反田 4-7-26 塚本ビル 1 F 〕 

S03-448-0832 •FAX 的-448-的60 


■ムオープン•グ 


業務拡大の為、会社を移転し、 
シヨールー厶を才ープンしま 
した。ぜひ一度ご来店下さい 
ますよ5スタッフー同お待ち 
申し上げております。 


桜田通り（国道 I 号） 


LJ 

電波新聞社 


高華 


企画•技術者募集/ 


高給優遇、アルバイト可。詳しくはお問合せ下さい p 


■KIC-045 各タイプの特長 （ aj ® ◎すべてステレオサウンドが楽しめます） 


® 參ビデオ端子対応 

TV のビデオ（映像）入力端子へピンコー 
ドを接統します。 （ ビデオ端子^寸の TV に対 
応、画像は VHF 対応よりもキレイです。） 

• VHF 対応 （ TV の I 又は2チャンネル） 
TV のアンテナ端子へ接統します。国内 
の家庭用 TV に全て対応します。画像は 
ファミコンと同程度です。 

• A タイプはビデオ. VHF のいずれにも 
対応、フル カラー コンバータ （ KIC -0090) 
内蔵です。 


(© 參 RGB 21 ピン対応 

21ビン端子付の TV ， CRT なら全て使え 
ます。2000文字対応の CRT ですので、 
本物よりも(ゲーセン機のほとんどは1600 
文字対応の CRT を使用）キレイに映りま 
す。約25%も解像度がアップします。 
家庭用 TV のキャブテン用、文字放送用 
にも端子がついています。このタイプの 
TV はアナログ21ピン又、マルチ21ビン 
付等と呼ばれていますが、国内規格で 
すので2丨ビンなら全て OK です。 


叉、9ピン、15ビン等のアナ a グ端子付 
CRT にも使えますが、2000文字対応が 
選 ベる もの（マルチシンク、オートスキヤ 
ン、マルチスキャン等と呼ばれている）に 
限ります。 

豪このタイブのコネクタは与社にて製作し 
ますので本体購入時に御指定 F さい。 

• TTL (デジタル) CRT は8色しか表示され 
ませんので使用しない方が良いでしよう。 
©• 前記 ®^® の両方に対応し ます。 


ゲームマシンの仕組みが楽しみながらよくわかる 

組立てフルキット 

★ハード I こ 強くな ろ， ムこ チャレンジ ." 〈図解人り、 マこュ アル付> 


組立フルキツ 


★ケースは穴空け加工済、各パーツをセ 
ットして、マニュアルを見ながらハンダ付、 
ボルト締めをするキットです。フルカラー 
コンバータ 〔 KIC -0090〕 は完成検査済で 
す.（⑧タイプには付属していません） 
★制作時間は約2時間、使用工具はハン 
ダゴテ、ペンチ、 ニッパー' テスター 
等でトランジスタラジオ等の電子部品 
キットを製作した経験のある人以上に 
おすすめします。 

組立てフルキットは各タイプ 

(④⑱〇)共、完成品価格の 

5,000円引きです。 

御注文の際はタイブ別とフルキット 

と明示して下さい n 


•フルカラービデオコンバータ 〔 KIC -0090〕 

※⑧には付きません。籲2スピーカー（ステレオ 
用）ヘッドホン端子（3.5¢) • 8方向ジョイステイック 
X 2 ♦トリガ，ーホ;タン/300 6イ固、24¢ 3イ固イ寸き♦ス 
イッチング電源/ 5 V 7 A 、+ I 2 VIA 、-5 V I A « 

ヒューズ、コード、コネクター等一式付き6 

★自信を持って、おすすめします / 『Simple is best /』 
あなたの目で見て、実嫌に確めて、お質い求めになれます0 


ゲーム基板も豊富に取り揃えてあります。 

※詳しい資料.在庫価格表は60円切手X 3枚同封のうえ下記までお申し込み下さい。 


★商品のご注文は、住所 • 氏名 • 電話番号をノヽッキリ害いて、商品 
価格と送料の合計額を現金書留又は郵便振替（東京 7-130152) 
にて、お願いします。送料は、注文合計8,000円以上は無料、それ 
未満はすべて800円を加算して下さい。 

^ ★代金引播えシステム も御利用下さい。 

:臟趙麵魅 匕。」 


■価格 ( KIC -045 DX 完成品） 


★このコントロール BOX は、 
ゲームマシンと同じ部品を使っ 

®. ビデオ端子 . VHF 対応¥34,000 

. V 9 Q を使って、ゲー厶 P . C . B . の 

TLU*UUU RGB 信号を家庭の TV に映る 

¥37,00〇 ょぅに信号変換します 

’ （ VHF 卜2チャンネル） 

★寸法： W 450 XD 200 XHI 00(%) 


⑮ . RGB 21 ピン対応 
◎.®,® 両方対応 . 

★いずれも TV 接続ケーブル付 


高性能になって新登場/ 

〕ント □- ル BOX 回 

★ステレオ、2 スピーカーで 迫力あるサウンド 
★高画質になって画面もスッキ 1 J (ビデオ対応） 

•ファミコン . PC エンジン•他パソコンの 
コント□ーラーとして使用できます。 
WmLam ❿チェックボード（機能検査器） 

いつでも新型と同じ機能にバージョンアップできます0旧タイプ 
をお持ちの方も安心です。実費にて新タイプに改造致します。 
►詳細はハガキにて当社サービス部まで改造案内書を御請求下さい。 


籲五反田駅より徒歩6分 
春高輪台駅より徒歩5分 


(日•祭日もオープンしています） 
[ンョールーム営業時間1午後1:00〜6:00 


待望のコントロール BOX 

團回这 


つ 6 U こ実現/ こたねる方へ/ 

ス テレオサウンドで迫力ある音楽 

(ステレオへッドホン端子付) 

籲 1 P .2 P 同時プレイも OK ./ ♦ジョイスティック2つのゲームも OK / 中間八ーネ 
ス使用により、ほとんどのゲームに対応します。特殊コンパネ、 麻雀 等も OK // •パ 
—ツは全て業務用のものを使用(全て新品です)、丈夫で長持ちします。 

本物ゲームがステレオになつた/ 

AV 感覚满点 



























































ドロ•グチャ•ベチャ•パキ 

ォド t 2 才 Ft 2 しく 
| マガマガしい 

トスブラ' V 9 1 / X ウスと 

が ” m 

llx ^ :: i > . O ..9. 

I つ^^ n ^: j lK だ 3 : 

ては、攻略だ= 

1 ぎ 



全国1000万 (?) ファ 
ンの要望にお応えして、スプ 
ラッタ—八ウスの攻略の始ま 
り、始まり〜。 

各ステ I ジのシ I ンごとに、 
攻略していキ J ますよ。 



地下牢 

プレ—をして、最初に来る 
場所ですな。特に問題は無い 
であろ-つ。強いて言えば、通 
称しなちくじじいの吐く液体 
だろう。 これは、干上がるの 
を待てばヨロシイ。 

なお、ナタはリ—チが延び 
て、破壊力もアップする。し 
かし、至近距離が攻撃でキしな 
い点に注意。 

小部屋 

吸血ヒルの巣喰一つ部屋です。 
初めての頃は、何がなんだか 
わかんないだろラ。攻略は2 


つある。 

1つは、暖炉の前で左右に 
しやがみキック。1ダ メージ 
受けてしまいますが、無難な 
方法です。 

もろ I 方は、画面左端で右 
を向いてパンチとしやがみキ 
ツクの連発、とい I つものであ 
る。やり方がわかつてしまえ 
ば、ノーダメ—ジクリアだ。 



拷問部屋 

ステ—ジーの地下牢と大差 
ありません。しかし、後半の 
首つり野郎が固いので、ナタ 
をかならず取つて<ださい。 

地下水路 

初めにある角材は、絶対に 
取ること。リ—チが長くない 
と、つらい面です。途中のウ 
才—夕—デッドに当たつたり 
した場合は、レバ—を下に入 


れてすぐ拾-つべし。 

小部屋 

あの有名な、ポルタ—ガイ 
スト面です。 

スタ—卜したら右の窓の前 
へ行$、左を向いてパンチの 
嵐。ろうそくが全部落ちたら、 
少し左へズレてください。右 
から何かが、落ちてキ J ますの 
で。 

振動が止んだら次はイス。 
落ち着いて、パンチ=これ 
は、つらくないでしよう。 

そして、ナイフのトリオ。 
イスを破壊したら、すぐに窓 
の前へ移動して、左を向いて 
ください。これで、シングル 
攻撃は才 I ケ I 。ツイン攻撃 
の場合は、低く飛んで来た場 
合のみ、しやがみキックで攻 
撃する様に。 

ナイフを全滅させて額が光 
つたら、パンチを|時止める 
様に。額が左の壁へ飛んで行 
く間に、真ん中へ移動。あと 
は、左右へパンチで才—ケ I 。 
シヤンデリアは、殴れます。 



ここのボスはチェ—ンソ— 
男で、八マル人も多いでしょ 
5。その対策として、銃を持 
つて行くとい-つのがある。 

銃を取つてからは、ザ n は 
しやがみキックで倒し、蝶は 
しやがんでやり過ごす。途中 
で石を拾つた場合は、すぐに 
投げてしまい、すぐ銃に持ち 
直すこと。 

あとは、銃2丁を持ち替え 
ながら、前進するだけ。 

チェ—ンソー男は、ある程 
度近づいてから銃を撃つと、 
はね返らないので怖くなくな 
るよ。 

橋の下の川 

運悪く (とは言え、つかま 
つた君が悪い)下に落ちた場 


合である。 

ここに角材はない。よつて 
敵の倒し方がポイントとなる。 

敵に近づく直前で、ジャン 
プキックをすると楽に倒せる 



回転ノコの部屋 

壁に立ててあるモリは、ど 
んどん使ってしまおラ。飛び 
道具は重宝するせ。 

赤ん坊は、液を吐く前に、 

ダメ—ジを与えないとつらい。 

回転ノコについては' 何も 
言えません。がんばってね。 
おっと、途中の2匹のコウモ 
リには、注意してくれよ。 

穴に落ちたら、ペナルティ 
面だ。脱出できれば、回転ノ 
コの直前に出る。 

かがみの部屋 

ここは' ナカナカ恐怖。 

ミラ—リックの潜んでいる 
鏡はだいたい4コおきにある。| 

ミラ—リックが鏡を破って 
いる間、こっちには当たり判 
定はないが、あっちにはある。 
よつて、ミラ—リックがこち 
らに向かっている間に重なっ 
てパンチを出せば、ダメ—ジ 
を与えられるのだ。コツがわ 
かれば、いキ J なり2発殴れる 
だろラ。 

礼拝堂 

ィッキに盛り上がる面であ 
るが、仲々いやらしい攻撃を 
してくる。 

斧を拾って、スクロールが 
止まる所までとりあえず行く。 
スクロ —ルが止まつたら、逆 
十字架を追い掛けるよ-つにす 
ると、比較的ダメ—ジを喰わ 
ないよ。 



書庫 

V スしかいない部屋ですな。 


角材が置いてあるから、それ 
を拾おう。そして、ゆつくり、 
立ち止まりながら進めば、ど 
I つてことない。 

滑る床の部屋 

この部屋は' 所々の床が割 
れていて、そこには液体がた 
まり、中の手が襲つてきます。 

床から床へジャンプで渡れ 
ない人は、ジャンプの地点が 
遠いのです。また、ジャンプ 
ボタンは長く押しましよ I つ。 

下に滑る床の先の手に、や 
られ てし まう人もいるで しよ 
5が、これは、その床に着地 
したら、すぐに小ジャンプを 
して、時間をとれば、問題の 
手が下に落ちて、先へ進むこ 
とがでキ J ます。 

画廊 

この面のシャレコウベを落 
とす敵ジョ I 力—が、超ィヤ 
ラシィ攻撃をしかけてくるん 
ですね。出たら、すぐに倒し 
ましよ50 

この面の最後で下に落とさ 
れる。この様な場合は、八シ 
ゴのある穴が完全に出現した 
ら、 I 番右へ進めば才—ケ I 。 
リックの当たり判定が、消え 
てくれます。 

衣装部屋 

どことなく、映画ロッキ— 
の肉工場を思い出しますな。 

最初の2人のミラ—リック 
は、倒さなければならない。 
しかし、最後の一人は、戦わ 
なくても才—ケ I 。この部屋 
の出口が見えて、ス クロ I ル 
が止まるまで、画面左側に居 
る。そして、ス クロー ルが止 
まつたら、|気に右へ進む。 
ミラ—リックが、追い出して 
くれます。 

地下水路 

ここは、今までの地下水路 
と大差ありません。敵はジヤ 
ンプキックで倒しましよう。 
また、最後のウオ—夕—テツ 
ドを飛び越す時は、ジャンプ 


キックをするのを忘れずに。 
ネクロマンサ—の部屋 

かなり難しいです。ゾンビ 
は' 全部2ダメ I ジなので、 
スラィディングキックを有効 
に使つていこ I つ。ネクロマン 
サ—に、「八ッ=:(和田あきこ 
調に)/と言わせると、つら 
いですな。 

吸血ヒルの部屋 
ここも、いわば使い廻しの 
ステ—ジです。常に画面左端 
に居れば才—ヶ I 。 

床下 

やはり、ジョ—力—が強い。 
歩いてくる敵とジョーカ I は、 
確実に倒すこと。犬はジャン 
プでよけていつてもいい。食 
事中に失礼だしね。 

居間 

この面の演出については、 
何も言 I つことはないですな。 
いやはや……〇 
攻撃方法としては、常に暖 
炉の右半分に位置して、左右 
へパンチを使いわけていく。 
これにつきる。 

しかし、三度目の正直、3 
回目は、ちよつと様子が違う。 
大ジャンプと小ジャンプ、そ 
してスキップを見極めて、倒 
していくしかない。リックの 
位置は、今までと同じでよい 
が、スキップの時だけ、近づ 
かなければならない。 

それが面倒だとい一つ人は、 
彼女が笑つている間に、スラ 
イデイングキック、そしてパ 
ンチの連打を与えてあげよ I つ。 
喰らつても、 CU ダメ—ジだか 
ら、安心しなさい。 



プレイヤ—泣かせの、シャ 
ボン玉こんにちは面。これと 
言った必勝法は無い。とにか 
く、ボスへ行キ J つくまでがヤ 
マ。 

ジャンプキックとスライデ 


66 


















中古基板売ります。さがします。買います。 

POWERED SERVICE 

パワード サービス 

てんわ 092(572)4110 ファ々ス 092(581)5296 

〒8〗 B 福岡県福岡市博多区諸岡4丁目29番23号 
当社では優秀な人材を求めています。 


• 長期アルバイト • 正社員 • 技術者(未経験者〇 K ) 
•電話応対のできる人 





衣装部屋。ミラー 1 少ソクの倒し方は、画廊の大り□である。穴には落ちなし\ : : \\ なんて、下品な手なんでしよう。通週なめてかかると、ちよつと手強いぞ。 

何通りかあるが' 2人出現させてはイ方が良いのは、当然のこと。 上ろしくね*^ した e > 殴つてもオーケー。滑る床の部翥庫にて死す。 


ケナイ。) 


屋 にて。 



:.ノ ....... , ■.• ■. - .. - .. 





「 Darling …… j U ツク近づ<。 ジェニフ: p —に戻つ S 時、服はどラなつている 

「 Good — bye •. •…」ガーン II のだ5うか。しつかり死んでるリツク。 


yn, M^mrnm- "“ .. 嫺酬— i mssmmm ^ 

あんまり来ないであろ 3 床下。奥のイヌはたんけつこうツライのが、この吸血ヒルの部屋。出: 
なる飾りですので。 るタイミングは、輿ん中の骨が見えた時。 







お手々は、この様にしてよけるのだ。これはも出たな、ヘルカオスノ 8回殴ると、一度、引 
う、爾のカンでやるしかない0 つ込んでいきます 〇 


心願は、こうやってパンチとキックの嵐。上か水子面の恐怖。なすすベも無い、リツクであつ 


5玉子がきだ£>当然よける。 


芝。 


ィングキックを、要領よく使 
わなければならない。シャボ 
ン玉は、リックの後頭部への 
当たり判定が大$いのにも注 
意。 

ボスまで行つたらこつちの 
もの。心臓にくつついて、パ 
ンチとキックの連打•連打. 
連打。 

最後は、気をつけてね。 



いよいよ最終面。 

特別な、パタ—ンなど必要 
はないだろ一つ。野性のカンで 
進んでいつて、ドキドキヒヤ 
ヒヤして欲しい。 

そして、ゲ—厶ラストボス、 
「ヘルカオス」だ。 

上から降つてくるガレキは、 
彼の出現の際に、反対側に位 
置して誘導をかけておけば、 
なんとかなる。 

お手々は' 垂直ジャンプで 
よけよ-つ。最初はパニツクし 
てしまうだろうが、2 • 3回 
やれば意外と見切れる。 


ラスト 



さあ、これで君もクリアに 
近づいたことだろ 5 。プレイ 
に余裕ができたら' 素晴らし 
い音楽も堪能して欲しい。 

このゲ—厶については、プ 
レイヤ—やプレスの間で賛否 
両論ある様だが……。 

ゲ—厶の門戸を、他方面へ 
広げた。とい I つ点より、ゲー 
厶性に新しいジャンルと方向 
性をつけ加えたと行つてよい 
のではないだろ-つか。少なく 
とも、私はそう考えて、プレ 
I をして楽しんでいる。 

みんなも、このゲ—厶をプ 
レ—して、より深くスプラッ 
ターワールドを見て欲しい。 
この記事が、その助けになれ 
ば幸いである。 
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超マニア向け講座 

いまやつ Tt 少しち古くなレ访だ 
ブレイす3度に新鮮な感動が湧くガ 



今や時代は HIT 1600 m±o 

発売当時に誰ガ想像できたであろうか!？ 

1500ぐらしへならボクでもいくかも/ 

と思ったらこれを読むしかない!！ 




H 

〇 

S 

S 

〇 

G 

R 


担 

述 

記 

構 


iB 

ぎ穿 

旨『 

tj P 



今回の講義 
敵の攻撃に 
0ぃて 

H — T 数を1500へのば 
すためには、正確な自機の操 
作に加えて敵をよく知るとい 
I っことが大切。敵の攻撃のパ 
夕—ンは何種類もあって、そ 
の各々の対応のやり方がある 
ので、誤って違うやり方をし 
て HIT をのがしてしま一つな 
んていラのは初歩的ミスです。 

といラことで、今回は敵の 
攻撃のパタ—ンとその対応の 
仕方について、ビシッと書い 
ていこ f つと思います。 

前方からの 

攻撃のよけ 方 

前方からくる敵の攻撃はホ 
I ミングミサイルのみです。 

しかし、それぞれの敵が違 
つた攻撃をしてきます。敵の 
飛行コ—スや攻撃の時の自機 


と敵との距離、///サイルの動 


きなど、細かい所まで調べて 
いたらきりがないくらい種類 
があります。とりあえず遠く 
からの敵、近くからの敵の2 
つに分けて、それぞれのボイ 
ントをおさえていぎましょ-つ。 
①遠くからの攻擊 

それほど難しいものではあ 
〇ません。遠くから攻撃して 
くるので、ミサイルが自機に 
到達するまでの時間も長く、 
十分見きれると思います。だ 
からといって甘く見てはいけ 
ない。遠くからの攻撃の場所、 
///サイルの動きの変化が激し 
いため、中途半端なよけ方を 
すると、よけたつもりのミサ 
イルがいキ J なり曲がってきて 
やられることがあります。序 
盤の面などは、簡単だなどと 
思って油断していると、思わ 
ぬ所でやられることがありま 
すよ。 

よけ方ですが、ある程度引 
き付けて移動する' この方法 
は I 番だと思います。間違っ 
ても口—ルなんかでよけよ I っ 
としないように。主に一機の 
敵が攻撃してキ J た時や複数の 
敵が同時に攻撃してきた時な 
どは、このやり方が有効です。 
㊣ 近<からの攻擊 
初心者にとって厄介な敵だ 
と思います。種類が結構ある 
のですが、その中から4種類 
を挙げて説明しましょう。 

⑴分裂タイプ 
4機の敵が一力所に重なっ 
てちょうど彳機の敵に見える 
のですが、自機の目の前で4 
方向にそれぞれ別れて I 斉攻 
撃してキ J ます。初めてこの敵 
を見た入でビックリした人も 
多いんじやないかな。 

(2)キ J りもみタイプ 
攻撃したと同時に斜め上へ 
キ J 0 もみしながら逃げていキ J 
ます。単独でな<、複数の敵 
が編隊を組んで攻撃してくる 
ことが多い。 


(3) きりもみタイプ n 

自機の目前で一回口—ルしそ 
の直後に攻撃してぎます。こ 
いつらの連続攻撃は手強い。 

(4) 特攻タイプ(カミカゼ) 

自機に向かって突っこんで 
きて、目前で攻撃してきます。 

なんのこともないよラに感 
じるかもしれないけど、けつ 
こう怖い敵。 

以上が主なものです。よけ 
方は、敵が攻撃して<る直前 


J 点数稼ぎには欠かせないね。 









この中でバルカンと///サ V ルを有効 
に使わねばならない。 


に自機の位置を変えるだけで 
いいです。これらの撃って< 
るミサイルは、直線的に飛ん 
でくるのでタイミングさえつ 
かめば簡単によけられます。 
ただ⑴や(3)のような敵は攻撃 
前にある I 定の動きをした後、 
攻撃してくるのでよけやすい 
のですが、(2)や(4)はそういっ 
た動ぎをせず、突然攻撃して 
くるのでタイミングを覚えな 
いとちょっと辛い。攻撃した 
のを見てからよけるのでは遅 
すぎるし、あまり早くよけは 
じめると今度はよけるために 
移動したところへ攻撃してき 
ます。(ややこしい。) 

あと、これはミサイルをよ 
けること全体にいえることで 
すが、よける時、縦の動きを 
使うという事。これはとって 
も重要です。特に近くからの 
攻撃に対しては、わずかな動 
きでもよけられるため非常に 
使えます。ウソだと思う人は 
実際にやってみましょう。(ち 
なみに一から6面までなら縦 
の動きだけでも十分にミサイ 
ルをかわせます。) 

③円運動 

画面上を円を描くよ-つにし 
て自機を動かし、敵の攻撃を 
よける方法です。スぺ八リや 
つてた人ならご存じでしよ I つ。 


この方法さえ知ってれば、 
使い方次第では全面クリアも 
夢ではありません。主に複数 
の敵が連続して攻撃してきた 
時などに有効です。コツとし 
ては、遠くからの攻撃に対し 
てはゆっくり、近くからの攻 
撃に対しては速く自機を動か 
せばよいのです。 

④ ミサイル野郎 

1機で何発ものミサイルを 
撃ってくるとんでもない敵。 

1機でも面倒なのに、複数で 
攻撃してくるから本当に厄介。 
全面で 5 回、 27 機出現します。 
それぞれの場所で、敵の編隊 
の形や攻撃のタイ///ングが違 
ラため-「これだ/」といラ方 
法は言い難いのですが I 
•斜め下 i 上 i 反対の斜め 
下の順に移動してアフタ— 
パ|ナ|を使3。 

これがよくつかわれるやり 
方です。円運動を使う人もい 
ますが、よけ始めるときの場 
所を誤るとミサイルに囲まれ、 
おだぶつになることも…。 

その辺もよく考えてするこ 
と。また円運動でよけるとき 
は敵が近づくに従って、自機 
をだんだん速く動かしていぐ 
こと。 

⑤ 前方からの攻擊 

ただよける。それほど難し 



ク U ア面の1シ—ン。 


くないでしよ-つ。とにかく各 
面に出現する敵の位置、種類、 
動き、数などをしっかり覚え 
てお<こと。ゲ—メスト1月 
号( 22 〜 23ぺージ ) をよく読 
みましよう。(キャラクタ—才 
I パ— の関係で、敵の出現す 
る数が時々違|つことがありま 
す〇) 

後方からの^ 

攻撃の•汸 

①追擊機 

後方からバルカンで攻撃し 
てきます。追撃機には2種類 
あります。 

⑴ I 定の動きをした後、上空 
へ逃げていくもの。 

(2)出現した位置から反対方向 
に向かって(左右)進んでい 
<0 

この2つに分けられます。 
出現位置は操縦かんを倒して 
る向きと同じ方向に出現しま 
す。ニユ—トラルにしてる時 
はだいたい右側に出現します。 

(いいかげんだなあ) I 応中 
央より安全地帯です。ただ(1) 
の方は、中央付近はかなり危 
険です。注意しましよ-つ。追 
撃機の攻撃を回避するには次 
の方法があります。 

⑴出現したら出現した方向に 
向かって進む。自機は下に位 
置させること。 

(2) 出現と同時に加速し、適当 
なところで減速する。追撃機 
前方へ0 

(3) 出現後、しばらく追い掛け 
させて I 気に加速し振り切る。 

以上の 3 つがあげられます。 
特に良いと思うやり方は ( P ) 
だと思います。追撃機は前へ 
行っても画面外へ行かないよ 
|つに左右に動いて調節すれば 
追撃機が画面外に消えないか 
ぎり、後ろから追擊機は出て 


きません。だから、いちいち 
これらの事をしなくてもよい 
わけです。( I 方向へ向かって 
進む敵のみ。) 

またレ I ダーを上手く使う 
のも手。敵機の進行方向の反 
対側に自機を位置させて敵機 
についていくよ-つにする。こ 
の時レ—ダ—を見て敵機と間 
合いをとる。これを使えば、 
変なところで敵機が出てきて 
やられることも少なくなると 
思います。 

前後から同時に攻擊された 
時など(特に後半の面)この 
方法はかなり活用できます。 
かせぐことを考えて、なるベ 
くスロットルを使わずに回避 
でキ J るよ|つに/まあよける 
だけなら 3 つのやり方でも十 
分です。 

②ホ I ミングミサイル 

初心者には結構厄介な物で 
すが、これも慣れてしまえば 
簡単です。しかし、 I 応よけ 
方を知っていないと苦しいも 
のですよ。やりかたですが…。 
⑴アフタ—パ—ナ—で振り切 
る。 

(2) ひきつけて口—ルする。 

(3) ひきつけて軽く上昇する。 

(4) ひきつけて横へ移動する。 

(5) 右下に自機を位置させてミ 
サイルが追い越すのを待つ。 

最も良いと思うのは、斜め 
下 i 上1反対側の斜め上の順 
に動く。ちようど(3)と(4)をあ 
わせたよ I っな動きです。円運 
動に似た動きなので、前後か 
ら同時に攻撃された時などに 
有効です。 

他の方法はどれでも I 長 I 
短で、あまり良い方法ではな 
いと思います。ホ—ミングミ 
サイルは出現する場所が決ま 
•ってるので、とりあえずその 
場所を覚えましよう。 
i 方からの攻擊 
それぼど頻繁にないので、 
とりあえずはどこで何が出る 


かくらいは覚えておくこと。 
後半はほとんど前後から同時 
に攻撃してきます。だから一 
つのことに気をとられないよ 
うにしましょう。また、それ 
ぞれの場所で自分が一番良い 
と思|つやり方でやりましよラ。 
1つのやり方にこだわるのは 
よくないですよ。 


今回のまとめ 

-次回は* :? 

ABII とい I っ体感ゲ—厶の 
場合、アウトランとかと違っ 
てコ—ス(地形)を覚えるも 
のでなく、敵機の出現場所と 
出現してからの行動、そして 
ど|つ攻撃して<るかを完璧に 
覚えるものであるから、敵に 
ついても知識がないと…。そ 
ラいラことで今回は敵につい 
て書きました。 

次回については未定ですが、 
まだ基本が足らないよ一っだっ 
たら書くつもりです。今 、 H 
—Tlooo 行く人なら、こ 
の基本だけでもキ J ちんとすれ 
ば(理解すれば)1200か 
ら 1300 は行くようになる 
と思うし。 

そ I っそ I っ先日編集部の人達 
数人で新潟へ行ったとき、私 
の先生である SOH 氏の A 曰 
n を見ました。プレイ内容は、 
本人の感じからしてあまりよ 
くなかった(私もなんとなく 
わかったけど)けど HIT が 
1576 /調子が悪くても 
これぐらいいってしまう。う 
む、すごいと思ってしまいま 
した。 

とりあえず、今回はここま 
でです。そろそろ攻略に入〇 
たいと思ラけど、再度チエツ 
クしてど I つするか決めますの 
で少々おまちを/ 

(まとめ役ずる) 


こいつはバルカンで/ 













八ツクグラス 1 。ドラキュラとサ 
ンタ 0 



下部。乗客ランプやボーナスの表 上部。曲線のラインが美しい。 

示がある。 


シュ— 夕—部アップ。 2 万 5 千が 
おいしいと思ラ。 



左部。下の方にゲ I 卜のあるレ— 
ンがある。 
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その名もズバ U 
タクシ I 

さて、今年最初のピンボ— 
ル n — ナー、相変わらずワ| 
スト1の座を守っていますが、 
そんな事は気にせずガンガン 
行キ J たいと思いますので、つ 
き合ってやって下さい。 

といった所で今回のマシン 
ですが、アメリカのタクシ I 、 
イエロ—キヤブをテ—マとし 
たその名もズバリ〃タクシ—〃 
ウイリアムズの新作です。 

このタクシ—、タクシー自 
体は普通の車なのですが、乗 
客の顔ぶれがスゴ VH 

サンタクロ—スやゴルビ— 
(ゴルバチョフ書記長^:)、ド 
ラク(ドラキュラ)からマリ 
リン(モンロ—)、あげくの果 
てはピンボツトといつた超個 
性的な面々なのです。 


彼らを無事目的地まで運べ 
るか?あなたのタクシ—ド 
ライパーとしてのウテが試さ 
れます。 

ドライバ—の 
基礎知識 

それではタクシードライバ 
I となるための基本テクニツ 
.ク、フィーチヤ I 説明に入り 
ましよ I つ。 

© シユ—夕—シヨツト 

このマシンにもシユ I 夕 I 
シヨツトで得点が入るフィ— 
チヤ—があるが、これで獲得 
できるものは得点1000点 
〜 10 万点、ただし 2 万 5 千点 
の時は後で出てくる客を乗車 
させる事が一人出来る。 

倍率はボ—ル数 X 点となる 
が5倍までで止まる。 

②ボ—ナス倍率•エキスト 
ラ I 番上にある3つのレ—ン 



フ〇 


(トップレ—ン)に C • A • 
巳と書いたランプがある。こ 
れを完成させるとボーナス倍 
率が CU • CTD . 4と上がり、4 
倍の時 (3 回完成させる)、下 
部左にあるゲ—卜の付いたレ 
—ンのエキストラランプが灯 
くので、そこに入れれば獲得。 

1回取った後は、完成数が 
4回、次は5回と上って行く 
が、6回まで上げて取った後 
は3回にもどる。また、取ら 
ずにボ—ルを落とした場合は 
その時と同数完成させると再 
び灯く。なお、ボ—ナス倍率 
はーボ—ルごとにクリアされ 
る。 

⑬ランプレーンボ I ナス 

リタ—ンレ I ンにボ I ルを 
通すと対角のランプレ—ンの 
ランプが点滅する。 

点滅中にボ—ルを上げれば 
ランプレ—ンスコアが上がり、 
10万点まで上げると上部左に 
ある^〇丫円—口巳のランプ 
があるホ—ルの100万点が点滅 
するので、この時ホ—ルに入 
れると100万点が獲得できる。 

100万のランプは時間制。 

ランプレ—ンに上げたボ— 
ルはリタ—ンレ—ンに出てく 
るので、連続的に上げる様に 
するとうまく取れる。 

④ JOYRIDE 

右のリタ—ンレ—ンを通す 
と、先ほどの。0丫闩|0111 
ホールのランプが点滅する。 
点滅中にホールに入れれば、 
客が乗車、エキストラボール、 
スペシャル» S 得点などが与え 
られる。 

⑮客乗車 

ドロップタ—ゲットやホ— 
ルなどで点滅している所を完 
成、ボ—ルを入れると客を乗 
車させた事になる。客は次の 
様な組み合わせでそれらと対 
になつている。 

下部右ドロップタ—ゲツト 
-> ピンボツト 


シュ—夕—下にあるゲート 
の付いたレ—ンの奥—ドラキ 

ュラ 

中央ドロップターゲット i 
マリリン 

JOYRIDE ホ—ルに左 
下から i サンタクロース 

J 0 YR — DE ホールに右 
上から i ゴルビ— 

これらは点滅した所を取つ 
て行くと移動する。 

⑮ジャックポット 

乗客が5人になつた時にゴ 
ルビーのレ—ンから J 0 YR 
— DE のホ—ルに入れると、 
ジャックポット獲得で50〜 400 
万点がもらえる。この点は卜 
ップレーンを通すなどすると 
上がる。 

乗客が5人になつた時、も 
たもたしているとマリリンが 
降りてしまい、ジャックポッ 
卜も消えてしま I つので注意。 
再度マリリンの夕—ゲットを 
完成させれば再び点滅する。 

また、ジャックポット獲得 
後、再び5人乗車させるとア 
ゥトレ—ンのスペシャルが点 
灯するが、キックパックなど 
ないので、無理をしない方が 
良い。取るならば、次のマル 
チを使 I つのが良さそラだ。 

©マルチボ—ル 

2ホ I ルマルチでーボ I ル 
をロックさせる。ロックの方 
法は、客を乗車させるとドラ 
キュラのレーンのロックラン 
プが点滅するので、この時こ 
こに入れるとボ—ルがロック 
される。なお乗車させるのは 
誰でも良い。 

ロックさせるとシュ I ター 
に次のボールが出るので、打 
ち出せばマルチの開始。マル 
チ中に再度ドラキュラの所に 
1ボールロックして、左側の 
ゲートがある所に入れると30 
万点、ランプレ—ンも10万点 
になるが、ランプボ—ナスの 
100万点は取れない。 
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こんな所にまで ている。 にマリリン、手を上げている 

気をくばる。 のがゴルちゃんだ。 


AM シ3…テ:3ありがとう当選者発表 




営業時間: AM 10:00> PM 8:00 
日•祭日もやってます./:/ 

日 • 祭日はイキナリ休む場合があり、 
ますので、ご来店の方は必ず TEL 
してから来てね。 ノ 




商品ご希望の方は、電話でソフトの値段を確認 
してから現金書留で代金をお送り下さい。商品 
は代金到着後スグ発送致します。 

•ゲー厶ソフトの価格表をご希望の方は、60円 一+脱太、白法 p 口士话 , Q on □士话 or 
切手2枚同封のうえテクナ-卜 GM 係までお t55B — 市ぶ速区日本橋コノ日本橋 2 F 

送り下さい。 TE し .06-643-7641 


ントロール BOX 


A タイプ：家庭用テレビのビデオ入力端子かアンテナに接続 
するだけでプレイで杏ます。¥34,000 
巳タイプ：パソコンテレビの FIG 巳入力に接続してプレイし 
ます。アナログ闩 G 巳、200ラインマルチスキヤン 

jt -〇 _— p — ^ なら〇|<。¥28,〇〇〇 

—。タイプ：八十日の機 

1し ， • 吵 能で¥37,000 

■ ] 自作キットはそれぞれ 

㈱ キ ヨー ワイ ン ターナ シヨ ナル社製です ¥ 5,000引きです。 


b コントロー)レ BOX が 
新しくなりましたガ 

1 ) ステレオ出力、2スピーカー、 
へッドホン端子も付きました 

2) さらに高画質になりました 
(ビデオ/闩 F 出力用） 

3) 旧タイプをお持ちの方も実費に 
て新タイプに改造いたします 

くわしくはテクナートまでお問合せください 


20 インチ モニター 



タテ画面、3コ画面 OK 
大画面20インチモニタ 
_、 RGB 2〗 PIN 端子 
付 ¥55.000 

(モニターのみです） 



ゲームセンターで使っているゲームがあなたの部屋でプレイできます.グ大型機種(アウトラン•スペース八リア等)を除くゲームならすべて OK 。 
当社のテレビキツトとゲー厶ソフトを組み合わせれば、あなたの部屋がゲームセンターに変身.グ 
ゲー厶ソフトは¥10,000のものから、最新ソフト¥168,000まで各種取り揃えております。 


(例)サイドアー厶…20,000円•黄金の城…25.000円•ゼビウス…10,000円•リアルマージヤン…10,000円•恋のホットロック…25,000円 • 
源平討魔伝…50,000円•ダブルドラゴン…60,000円•サラマンダ…50,000円 •1943—45, 000円•ドルアーガの塔…〗5,000円 etc ... 

* 全品完動品、説明書付、保証付です。ゲーム機本体の販売もしております。 




また、この時のロックは時 
間制で、時間切れになると口 
ック解除となる。 

© 客のホ—ルド 

ドロップタ—ゲット(どれ 
でも)を完成させると~3〇丫 
R — DE の右横にある PAS 
SENGERS • CAPR - 
ED のランプが点滅するので、 
その間に夕—ゲットに当てれ 
ばボ—ルを落とした時や、長 
時間次の客を乗せられなくて 
も、現在の客の状態をホール 
ドしてくれる。ただし、 5 人 
乗つた時のマリリンだけはダ 
メ〇 

八デですよ 
ィエロ—キャブ 

とまあフィーチヤーはこの 
ぐらいで終りとしましよう。 

しかし、このマシンも八デ 
でして、ベルがジリジリ鳴る 
わ、ピンボツトはピ—ピー泣 


くわで大さわギ J 。 マシン自体 
も黄色 ( n ) で塗られていて' 
超目立ちます。 

しかし、八デなだけではな 
く、フイ I チヤ I の組み立て 
もしつかりしていますし、フ 
イ—ルドの構成も非常に良く 
出来ています。 

ただ、置キ J 方によつて異常 
なまでに入りにくい場所があ 
つたりするとい-つ話も聞きま 
すので、正しい角度、置き方 
にしてほしいものです。 

とにかく、ピンボ—ル好き 
の人なら絶対に熱くなれるマ 
シンですので、やり込んで下 
さぃ。 

そ I つそ I つ、フイーチヤ—の 
所.で言い忘れましたが、この 
マシンでは点数に1+万点の 
桁があります。ウイリアムズ 
では初めてではないかな…イ 
ンフレ化もついにここまで来 
たか。(プリミアなんかはとつ 
くにそうですけどね。) 

それではまた来月。 


大変長らくお待たせいたし 

ました。 AM ショ—のおみや 

げ、トルビ—ドアレィのボス 

夕—とマニュアルセツトの当 

選者発表です。(ついに抽選に 
なつたのだ。) 

福島県 宗像泰志 

東京都 桂淳 

神奈川県西村正晴 

神奈川県島田憲一 

静岡県 岩根永丈 
愛知県 丸山正二郎 
それとィラストの4名、計 

10人のみなさんが当選です。 
おめでとぅございます。 

ハズレた人残念でしたと言 

いたい所だが、読者を見捨て 

ないのがこのコ—ナ I の良い 

所とは…。 

当選者イラスト 

① 兵庫県米倉俊之 

② 東京都入倉俊二 


③ 東京都宮之脇秀継 

④ 東京都鷲一狼 ( P . N ) 

(敬称略) 

'88 ベストピンボ—ルに投票 
してくれた人にも何もないと 
言うのもあんまりだ、という 

事で双方の応募者全員(当選 

者は別だよ)にデコ特製トル 

ピ—ドアレイのミニマニユア 

ルを送る事にしました。サイ 
ズは小さいけど、トルビ—ド 
アレイの事が全部解りますよ。 

便利ですよ。 

デコの竹内さん、堀口さん、 

本当にいつもありがとうござ 

います。これからもよろしく。 

(とさりげなく次を催促した 

りして…) 

では応募してくれた人はお 

楽しみに。 


ゲ—ム機本体 
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音はギヤルは 

いなかつた 

マ—ジャンゲ—厶がゲ—厶センターに登場してから、約10年 
にもなります。今月号では、私御旅屋がこの数年の間に出会つ 
たマ—ジヤンケ—厶に関するうんちく話(大げさな…)と、現 
在のマ—ジャンゲ—厶の数々を紹介してい$たいと思います。 



何がリアルといえ ましょぅ か。 
今後これを越えるマ—ジャン 
シミユレ—ションゲ—ムは出 
ないのではないでしょぅか？ 
(それにしても役満をあがつ 
た時の音楽は気持ちがよかつ 
た…)実戦をほぼ完璧にシミ 
ユレ—卜したもの、それがジ 
ヤントツでした。 


七 


大ヒットした 
£;ヤ、 i ピユー勺一 

ゲ—ムセンタ—でのマ—ジ 
ヤンゲ—ムで I 世を風靡した 
ものは何だったでしょうか？ 
そう「ジヤンピユ I 夕 I 」で 
すね。(おそらく)初のマ—ジ 
ヤンゲ—ムであり' 全国どこ 
に行ってもプレイすることが 
できる程大ヒツトしました。 

ジヤンピユ I 夕 I は' コン 
ピユ—夕—との2人対戦で、 
持ちタイム&得点3万ポイン 
卜。タイムはどんどん減って 
いき、あがった時にその点数 
分だけ増える、というシンプ 
ルなものでした。難易度的に 
も常識の範囲内で、、っまい人、 
運の強い人なら1時間でも2 
時間でも遊ぶことができたの 
です。 

ただ、やはり初期の頃はこ 
のゲ—ムもバグだらけでした 
ね。白発中とチ—ができたり、 
(何とこれを3回す ると 大三 
元になったという)東南西北 
でチ—、カンができたり、南 
を含んだ緑一色などなど' 思 
わずふき出してしまうような 
出来事が多々ありました。点 


数計算でもいいかげんなとこ 
ろがいくつかあリ、「わ—、こ 

れ9600点だろ — n 77 
00点じゃね|ょ»! :」などと 
ょく叫んだものです。 

園 

クしジットべ'7卜式 

め登場 

タィム制のマ I ジャンゲ I 
ムが流行る I 方' 新しい流れ 
が生まれてきました。クレジ 
ットベット式がそれです。こ 
れは、毎局何クレジットかを 
かけて、和了すればその役の 
大きさにょつて何クレジット 
か加算される…といぅもので 
した。役満なんかあがつたり 
すると' クレジットが200だの 
500 だのとてつもない数字にな 
つたりして、1日中遊べたり 
したものです。 

しかし、このクレジットべ 
ット式もそぅ長くは続きませ 
んでした。それはポ—力—や 
マ—ジャンのビデオゲ—厶を 
使用したギャンブル行為が社 
会問題として浮き彫りになつ 
てきたからです。獲得したク 
レジツト数が現金になってく 
る…現職の警察官が逮捕され 
たりして、大きな衝撃をうけ 

1— 


たものです。 

ィンべ—ダ—ゲ—ムから数 
年。よぅやくゲ—ムの悪いィ 
メ—ジがぅすれかけてきた頃 
でしたが、一連の事件に より、 
また ビデオゲ—ムはその社会 
的地位 (？) を失ってしまっ 
たのです。この時ばかりは純 
粋な少年ゲーマ—として、大 
人の心の弱さ、みにくさに怒 
りを 覚えたものです。ゲ—厶 
自体は何も悪くはないのに、 
悪いのはそれを変な方向に利 
用す る 人達なのに…と思った 
人も多かったと思います。 

園 

私め^すす WC 7 S 
名機はこれだ=: 

話は少し横道にそれますが、 
ここで私の思い出に残ってい 
る「名機」と呼ぶにふさわし 
いマ I ジャンゲ I ム「ジャン 
トツ」を紹介します。(超わが 
まま…} 

普通マ—ジャンゲ—ムはコ 
ンピユ I 夕との2人対戦 (3 
人対戦、あるいは対人可のも 
のもあつた)がメインでした。 
しかし、ジャントツはすごか 
つた n 何と実戦そのままの 
対コンピュ—夕の4人対戦が 


可能だった (2 人プレィ時は 
2人対コンピユ—夕 X 2) の 
です。 

半荘戦ル—ルの採用' 終了 
時の点数表などは過去にはな 
かったものです。初級' 中級' 
上級と難度が選べた(とは言 
つても単に配牌の良し悪しが 
変わるぐらいだつたけど)の 
もぅれしかった!!:何ょりも 
すごかったのは' 四風牌連打 
や四家立直' 九種九牌等の流 
局ル—ルが実戦と全く同じに 
採用されていたことです。こ 
れをリアルなマ—ジャンシミ 
ユレーシヨンと言わずして、 


冷し T 付加価値的 
マ丨£;ャ、 i ： 一/—ム勿 
時代へ 

現在、皆さんのまわりにあ 
るマ—ジャンゲ—ムを想像し 
てみてください。そのほとん 
ど(といぅよりも全て)が女 
性のセクシ—グラフィック入 
りで、自分が勝つ度に脱衣し 
ていく…といぅものです。 

マ—ジャンゲームは、その 
方向づけが以前とは変わって 
しまったのです。実戦のシミ 
ユレーシ ョンと して「マ—ジ 
ヤン」 を楽しむものから、野 
球拳的要素も含んだ「付加価 
値」 を楽しむゲ—ムとして、 
です。(新たな要素を加えるこ 


1 


とにより、グレ—ドアップし 
た…という 考え方もあるけれ 
ど、私には「変わつ た」とし 
か思えないのです。) 

男性心理が手伝ってでしょ 
うか。最近のこういったマー 
ジャンゲ—ムは、 1 日のイン 
カム(収入)が、2万〜3万 
円というものもあるそうです。 
3万円と言えば、「朝 10 時から 
夜12時まで台が空かないと仮 
定して、1プレイあたり平均 
3分弱」でようやく達成でき 
る(単純計算)数字です。(実 
際のプレイ時間はもっと短く 
なりますね。) 

1〜2分しか遊べない、と 
てつもない難易度…にもかか 
わらず' プレイヤ—がマ—ジ 
ヤンゲ—ムをやつてしまうの 
は何故か？答えは明白です 
よね!?カラ—の方で現代の 
マ I ジャンゲ I ム&マ I ジャ 
ンギヤルを紹介していきまし 
よう0 

(毎回この企画があがるたび 
に読者の要望とビデオゲ—ム 
の健全性との間のジレンマに 
おちいつて悩まされるため、 
抜け毛が多くなった御旅屋) 
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_ m \j^>ma 信販売協会正会興 

中5ゲ-ム sis く売!!)ま_ 


買 U ま豆グ 


りますグ 


_アール タイプ……. 

_怒 (p 付き) 

•1943 . 

• 1942. 

• A-JAX . 

•エグゼドエグゼス. 

•カルノフ . 

•ガンスモーク……- 

•ギャプラス . 

§ギャラガ . 

鲁銀河仁侠伝 . 

§グラディウス(電源付き) • • ¥ 15，000 •バラデューク • 

#グラディウス I . ¥50,000 •ベラボーマン. 

§グリーンベレー•… 

#グレートリードマン. 

•グロフダー . 

_源平討魔伝 • 

•恋のホットロック… 

籲サイコソルジヤ ー" 


¥40,000 •サイドアーム . 

•¥ 8,000 •西遊降魔録 . 

¥20,000 •ジャンプバグ•…… 
¥ 8,000 •ゼビウス . 

•¥30,000 •タイガーヘリ . 

•¥ 5,000 籲トイポップ . 

•¥15,000 •ドラゴンスピリット… 
••¥ 5,000 t ドラゴンバスター… 
•¥ 5,000籲 熱血硬派〈にお君 • 
•¥ 2,000 •爆突機銃艇…••… 
¥15,000 #XX ミッション . 


¥ 7,000 •ペンゴ . 

¥ 3,000 •魔界村 

.¥ 5,000 •モ トス . 

¥30,000 •モモコ120%.. 
•¥ 15,000 •ラビオレプス" 
¥20,000 •ワンダーモモ， 


¥ 10,000 
¥30,000 
•¥ 3,000 
•¥3,000 
¥ 10,000 
•¥ 5,000 
•¥50,000 
¥ 5,000 
•¥7,000 
•¥60,000 
•¥15,000 
•¥ 5,000 
•¥60,000 
.¥ 2,000 
. ¥ 8,000 
•¥ 5,000 
.¥ 5,000 
•¥15,000 
¥35,000 


•アレスの翼 . 

•イーアルカンフー* 
書イシタ-の復活 •• 
•ウイズ . 


•¥ 20,000 
¥ 10,000 
•¥45,000 
•¥15,000 
•ウェスタンェクスプレス…¥15,000 
•SRD . ¥28,000 

•エレベーターアクション.¥ 10,000 

•オセロ . ¥15,000 

•影の伝説 . ¥15,000 

•加リー君 VS モグラニアン¥ 8,000 

•コントラ . ¥35,000 

•ジャイロダイン . ¥15,000 

籲シュートアウト . ¥10,000 

•女子バレー . ¥10,000 

•スクランブル . ¥ 8,000 

•スーパーステイングレイ.¥15,000 

_スーパーバスケット . ¥ 7,000 

⑩スペランカー . ¥10,000 

•戦場の狼 . ¥10,000 


•タイムパイロット . 

•ディグダグ . 

•ディグダグ I . 

•ドラキュラ . 

•虎への道 . 

•忍者〈ん I . 

•のぼらんか . 

籲ハイパ-オリンピック 

•パックマン . 

籲バブルボブル . 

•ファイヤートラップ•.… 

•ぶたさん . 

•無頼拳 . 

春ボスコニアン . 

• Mr . 五右衛門 . 

•メタルクラッシュ . 

•リブルラブル . 

•リングファイター…… 
•妖魔忍法帖 . 


¥ 10,000 
.¥ 5,000 
•¥ 6,000 
¥50,000 
•¥35,000 
•¥ 10,000 
•¥15,000 
•¥ 10,000 
•¥ 10,000 
.¥35,000 
•¥ 20,000 
•¥ 20,000 
•¥ 20,000 
•¥ 10,000 
••¥ 10,000 
•¥15,000 
••¥15,000 
■•¥ 6,000 
.¥ 20,000 




お申し込み方法 


ビデオ端子ヴ ㈠ ド対応¥34,000 
❹ . RGB 21 ビン対応 ¥28,000 

◎.®,@ 両方対応 ¥37,000 

★ステレオサウンド_2スピーカー内蔵のド迫力// 
(ヘッドホン端子付） 

★ KIC -0090 ( ビデオコンバータ)の改良でさらに画 


お買いに 
なる場合 


お売りに 
なる場合 


確認して雛文下さい。 

品物代金に鮮 K ¥1,0 G ()) をプ 
:ま、銀行振込にて送金して下さい。量 @ 價 
品物がお客様の手元に届きます。 


① まずお電話で在庫と価格を確認じ c 御注文下さい。 

② 電話で御注文された後は、品物代金に送料^1， 

ラスした金額を現金書留又は、銀行振込にて送金して下さい。 

⑧入金確認後、約彳週間程で、品物がお客様の手元に届きま t *。 < 


① お近くの運送会社か宅急便で売りたいゲーム基板をお送り下さし 

② 品物到着後、係員が買取り金額を tel にて後連絡致します。 

⑧送金は現金書留又は銀行振込で彳週間以内にお客様のお手元 I こ届きます。 
④直接来店されてお売りになる場合には、査定後、その場で現金にてお支払 

ぃ致します。（その際、身分証明書•印をお持ち下さい〇) 


|上記のソフトは一例です。姜の他在庫多数!お電括にてどしどしお問い合せ下さい。春在庫は常に変動致しますので御注文の際は必ず 

お 電話に て 御確認 下さい。#ハーネス•コントロールボックス 等の有無 t 二 i ： つて 販売•買取り価格が異ります ので 御注意 下さい。 


御注文受付電話 


审审 fn 知ゥ於〇货札榥 im-B65-7030|t 新瀾 0252-22-6139|t 仙台 0 没 - 268-3405 
( ^ 名古屋 052-332-2117| 金沢 07B2-21-7045| 横浜 045-311-3441 

>^s£5l06)633-7224li^ 島 082-E22-06041a 高松 0878-34-8833|§ 福岡 092-752-0044 



マップ•ジャパン振込先 

•東京へ御注文の方は 

東京秋葉原店三和銀行秋葉原支店(普)1000300 

•大阪へ御注文の方は 

大阪日本橘店三和銀行恵美須支店(普)271537 


崩^^#請 


•御注文の前に必らず、商品の有無及び 
金額を確認して、その上で御送金下さい。 


〒101東京都千代田区外神田3丁目9番2号末広ビル 
〒556大阪市浪速区日本橋5丁目7番17号ソフマップビル 





























































































































操作ショットポタン1、2の使い方 
は武器によって違う。 

9 〇 Q © 

レバ ー シ=3ット*! シヨツト2 武器切り換え 






自機 

後ろの翼部は 
常に回転して 
いる。 



もはやアーゥ <7 S 破壊%止坊 3 C と 
は不可能な C 7 S か!? 

万分 1S11S 可能性它かけ T 、 君は 
r/1 ウに操られない睢 l (7 s 兵器「サ 
イフオース」とともに出擊穹 3 =: 


ゲ—ムデザイン 
の n — ナ—だ 

今回から、•ケームのデザイ 
ンを募集して、それを■ケ 
スト誌上で掲載することにし 
た。栄えある第1回の掲載者 
は新潟の橋本君だ。 

彼が■ケ—メストに投稿して 
くれたきっかけで、この コ| 
ナ I ができたと言ってもいい 
くらいだ。それだけの内容の 
ある■ケ—厶デザインを送って 
くれたのだ。 

それで、この n I ナ I の名 
前も橋本仁君の考えてくれた 
「はねたまご」に決定した。 
「はねたまご」とは、もとも 
と彼の同人誌の名前にと考え 
られたものだ。しかし、「たま 
ごがトリになったら飛んで行 
くのはあたりまえ。未熟かも 
しれないけど、本米は動けな 
いたまごにこそはねが生えて 
飛んで行つて欲しい」といぅ、 
はねたまごの命名の由来がこ 
の n —ナ I にびつたリ。そこ 
で、この n I ナ I の名前をは 
ねたまごと命名すると共に、 

読^からの新たな•ヶ—厶デザ 
インの投稿を募集することに 
した。 

さて、それでは橋本君の創 
作した■ケ I 厶、「ア—ク」をさ 
っそく紹介しょぅ?!: 

(石井ぜんじ) 


突然記事を書くことになつ 
てビビつてしまつた新潟県在 
住の私、橋本仁である。なぜ 
私が田舎者の分際でゲ—メス 
卜の記事を書けるのかみんな 
には不思議だろ-つけど、ぼく 
も不思議だ。まあとにかく、 
ぼくの考えたゲ—厶の I 部を 
紹介しよ I つ。 

目覚めだ 

古代超兵器 

西暦2024年。人々の欲 
望と憎悪は冥王星に眠る古代 
超兵器「ア—ク」を目覚めさ 
せてしまつた。 

ア—クは他のすべての兵器 
を操り、それによつて破壊を 
行なつた。もはやア—クを止 
めることは不可能に思われた。 

しかし、地球に、アークに 
操られな S 兵器が一つだけあ 
つた。「サイフォ—ス J 。 他の 
兵器とは根本的に異なる超能 
力兵器である。 

サイフオースはア—クを破 
壊するべく出撃したが、ア— 
クはそれを感知し、迎え撃つ 
態勢を整えていた。 


りに武器セレクトがある。 

全部で12個武器があり、各 
面が始まる前に、その中から 
3つだけ使ラ武器を選ぶこと 
がでキ J る。そしてゲ—厶中、 
選んだ3つの武器をとつ換え 
ひつ換え使うことができる。 

ゲー厶中の武器の切り換え 
は、武器ゲ—ジのランプを、 
武器切り換えボタンを押すこ 
とによつて一つずつ動かして 
行な I つ。 


ゲ—ム内容 武器は12個 


横スクロ I ルシユーティン 
グゲ—厶。自機は2回敵の攻 
撃を受けると0=3セ(ダメ| 
ジは面クリで回復)。残機制。パ 
ワ—アップはなし。そのかわ 


全部で12個ある兵器の中か 
ら、主なものを紹介しよ一つ。 
_ B 1 …3種類あるビツト系武 
器の一つちのひとつ。ビツトは 
弾を撃つたりはしないが、敵 


に体当たりさせることにより 
大きなダメージを与えること 
ができる(威力はノ—マルシ 
ヨットの10倍)。又、壁のむこ 
ラにいる敵をたおすのにも便 
利である。 

シヨツトボタンーを押して 
いる時と2を押している時で 
はビツトの配置が異なる(同 
時押しはなし)。それぞれ使い 
分けよう。 

全般によく使える武器だ。 
•L … 4WAY シヨツトなの 
だが、両はじの弾は空中物の 
ザコにしか当たり判定がない。 
したがつて、地上物や固いヤ 
ツは中2発の弾でたおさなく 
てはならないが、2発で ノ — 
マルシヨツト1発分の威力し 
かない。それでも空軍用には 
最適の武器である。 

真ん中が抜けているのにも 
注意。シヨツトボタンー、2 
共通。 ノ— マルシヨツトは撃 
てない。 

•—…シヨツトボタン2でア 
///1 パ弾を発射でキ J る。 

アミ—パ弾は、ザコなどは 
貫通し、固いキヤラや障害物 
に当たるとそれにひつつき、 
その後、破裂して広範囲に大 
きなダメ I ジを与える(ノ I 
マルシヨットの 16 倍の威力)。 
2連射できるが、飛ぶのはか 
なりのろい。固いヤツ向け。 
シヨツトポタンーはノ I マル 
シヨット。 

•X …オプシヨンのよ-つな八 
ンマ—シユータ—が装備され、 
それから八ンマ—が発射でキ J 
る。 

八ンマ—の一発の威力はノ 
I マルシヨツトの10倍。貫通 
力あり。 1.5 秒毎にしか発射で 
キ J ないのが欠点。 I 見強そ5 
だが、あらの出やすい武器で 
ある。シヨツトボタンーはノ 
I マルシヨツト、2は八ンマ 

I 〇 

•その他にも「上下撃ち分け 
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地底邇跡。宿敵穴掘機を追 
い、地底遺跡をぬけてゆく面。 


見えなくなつている。そのた 
めに八ツチからでてくるザ n 
は、雲の中に隠れたりして非 



•314 …無敵のミミズ型穴 
掘機登場。頭部を回転させて 
穴を掘る。こいつはケツにつ 
いていくと比較的安全だが、 
八マる所はあるので注意。こ 
いつは4、6面でも出現。 



オンリングのようなもの)を 
下2方向に出しながら浮上し 
てくる。山は、|番上までく 
ると横に動いて去ってゆく。 
砲台部分のみ破壊可能。 


全0 I 面の紹介一^ 


全 16 面' 合計101シ—ンだが、その全てを今ここで紹 
介する訳にはいかないので、その I 部をざつと説明しよ5。 



地球前戦基地。自然の地形 
をたくみに利用した前戦基地。 
今はアークに操られ、近づく 
ものすベてを破壊している。 
簡単で、かつこのゲ—ムの 


特徴を失わないよ I つに注意し 
ている。難度はかなり低め(シ 
ステ厶が複雑な分)。 

この面は上から見た画面(そ 
れでも横スクロ—ル)。 

•■ — . —…骨のす$間に大砲 
がたくさん。こちらの攻撃は 
通じにくいが、敵の弾もほと 
んど骨に吸収されて、こちら 
へは飛んでこない。各種武器 
で壊しまくれ。 

• .-1 2…中ボスの折りたた 
み式兵器。画面内を動きまわ 
りながち、広がつたり折りた 
たまつたりしている。 

•113…才 I ラのかたまり 
のよ5なヤツが連続10匹、超 
高速でつつこんでくる。こい 
つらの体には当たつても平気。 
口からも弾を I 発吐く。 



要塞。某国の軍事要塞もァ 
—クに操られてしまつている。 
この面も上から見た画面。 

•cu 16 …2面の ボス 「巨大 
飛行機の後部」。こいつは' 上 
下のエンジンから飛行機雲•を 
出しているので画面の上下が 





念力でガ—ドされた邪教の 
聖域に隠された某国秘密兵器 
も、アークに操られている。 
•515 …画面外から無敵の 
ブロックが飛んでキ J て障壁を 
作る。 



の脱出のため、高速スクロ — 
ルする。天井が徐々に下がつ 
てきて、逃げ場が狭くなる。 




•613 …梵字の周りを無敵 
のパケモノが2体、回つてい 


対地弾」「画面上の好きな座標 
に固定することのでキ J るビツ 


卜」など、特色のある武器が 
ある。 


忘れてないぞ 
親切設計 

このゲ—厶はシステムが複 
雑なぶん親切設計にしてある。 
初心者でも十分楽しめるよ I つ 
に工夫してあるぞ。 

具体的に言うと —— 

①ボタンは押しつばなしで 
連射可能。 


②武器セレクト画面のウイ 
ンドウでは、今、ランプのつ 
いている武器のデモをやつて 
くれる。これによつて武器が 
非常に選びやすくなつたはず 
だ。(図参照) 

②武器セレクト画面で' 有 
効な武器の組み合わせの I 例。 
ボスの弱点などがメッセ—ジ 
として表示される。 


ゲ—ム画面 


武器デモ 

武器セレクト画面 
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る。パケモノは速くて、抜け 
ずらいぞ。 

7a^ 

月前戦基地。宇宙ステ—シ 
ヨンから月本土へ、そして城 
塞へと続く。途中「月面装甲 
車」や「六脚歩行メカ」との 
激烈な戦闘もある。 

• 711 … 敵は初め、上下の、 
壁でしきられた所で-つろつい 
ているが、しばらくすると、 
真中の空間におどり出て' 攻 
撃してくる。特に' 中型のヤ 
ツは、真中の空間にくると、 
からを閉じ耐久力が増す上に 
攻擊も激しいので、ビツト等 
の武器で上下の空間にいる I つ 
ちに、破壊しておきたい。 



いキヤラと、こわせない鉄球 
が出てくる。固いキヤラのレ 
— ザ—は、画面のはじの方で 
一瞬休むので、その時に切り 
返して、上下に大きく動いて 



かわさなければならないが、 
画面真中を鉄球が蛇行行進し 
ているのでつらい。鉄球の隙 
間を I 瞬で見切つて、 non 
sto P ですり抜けるしかな 
い。(図の彳の部分はレ—ザ— 
を擊ち休むところ。) 



生物面。ア—クの吐キ J 出し 
た生物が増殖し、冥王星を覆 
つてしまつたもの。 

これまでの面は、人類への 
被害をくい止めるのが目的だ 
つたが、この面以降は、ア— 
クに向かつて突つ込んでいく 
のが目的になる。 

この面のグラフィツクは顕 
微鏡をのぞいたよ 5 な感じだ 
(半透明で、きらきらしてて、 

I つによ I つによ) 〇 

• 911 … 面の入口。触手が 

弾を出し、侵入を阻む。 5 ま 

<触手をくぐりぬけ、2枚の 

弁を破壊して侵入しよ 5 。 



•9 — 7 … 9面 ボス 「寄生虫 
の死骸」。なぜ「死骸」かって? 

それはね、この寄生虫さんは 

他の寄生虫にとりつかれてし 

まつたからだよ。 

とい 5 わけで、死骸から寄 

生虫の幼虫が飛び出してくる。 

幼虫は無敵で、輪を描くよ I つ 

に動く。 

しばらくすると幼虫は上下 

の壁にひつつキ J 、 さなぎにな 


る。さなぎは少し固いが' 無 
抵抗である。さなぎはやがて 
成虫に。成虫は耐久力はない 
ものの、弾をたくさんだすの 
でやっかいだ。なるべく、さ 
なぎの-つちに倒してお$たい。 



•1011 …通称「卵へンジ J 。 
卵は撃つと「擊ち返しレ—ザ 
IJ になつてしま-つが、撃た 
なければ道は開けない。 



•10 —.自機 i よう 虫 (ミ 
ミズ)と八サミ虫が、三角関 
係で敵対している。ぎよ I つ虫 
に自機の攻撃は通用しないが、 
八サ///虫がぎよ I つ虫にかみつ 
いて倒してくれる。とはいつ 
ても、八サ///虫は、最初は自 



機を倒そうと追いかけてくる 
(ホ—ミンクのように)。 

八サミ虫は撃ちまくつてし 
まえば楽だが、それだとぎよ 
う虫をのさらしてしまう。 

結局、八サ///虫は極力擊た 
ず、ぎよう虫をとつとと始末 
してもらわなければならない 
C ぎよう虫は怒ると恐い)。 

• 10 13 …網目状の通路で、 
無敵の=:////ズが突つ込んで< 
る。図のよ I つに、通路の交差 
点で上下に動いてかわすと楽 
だが、スクロ—ルしているの 
で、いつかはすキ J を見て前に 
出なければならない。 



要塞(防衛線)。11〜14面 
は、アークが他の兵器を結集 
させて造った要塞である。そ 
の*つちの：=、 12 面は、その要 
塞の防衛線である。 

•1111 …変形///サイルが現 
われる。変形///サイルは直進 



時は閉じていて、波線後退時 
は開いている。開いている時 
は弾を吐く。又、開いている 
とキ J しかダメ—ジを与えられ 
ない。動ぎは図参照。 

• 12 15 …最新型戦闘機2体 
と対決。こいつらは、8文字 
に動ぎながら泡を出す。泡は 
その場に留まつて徐々に大き 
くなり、 I 定の大きさになる 
と光線になつて飛んでくる。 
この光線はガツタ(方言)速 
いので、泡の大吉さを見て、 
予測しながらかわすしかない。 



要塞(生産域)。ここのエリ 
アは、ふだんはエネルギ—の 
生産を行つているのだが、今 
は非常事態のため、生産シス 
テムがそのまま防衛システム 
に切り換わつている。 

•1312 … 大型のキヤラが道 
をふさいで突っ込んでくる。 
もちろん、つぶされる前に破 



壊しなければならない。上下 
に動く砲塔からは、壊せない 
上に自機のシヨットをふさぐ 
弾を末広に3発擊つてくる。 
•13—3 … 壁の下の歯車が回 
転して' 上下の壁が逆方向に 
スクロ —ルする。後ろからは 
砲台、前からは歩行八ツチの 
攻撃で、はさみ撃ちにされて 
しま一っ。 



•1316 … 13面の ボス。 上下 
の砲台から蛇行ビ—厶を撃つ 
てくる。蛇行ビ—厶の中心は 
自機を狙つている。真中の砲 
台からはノ—マル弾。 



•1411 …柱の途切れた所に 
赤外線がはつてあり、そこを 
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自機や自機のシヨツトなどが 
通過するとシヤツタ—が閉ま 
りだす。 

•1412 …無敵の楕円形のキ 
ヤラが上下の壁をゴロンゴロ 
ンと転がってくる。かわすの 
には n ツがいる。 



4 


•1416 … 14 面のボス「アー 
マ—ド •サイクラ—」。 それぞ 
れ違った 4 つの砲台が菱形の 
レ—ルの上をゆっくり廻って 
いる。さらに、上下の壁にも 

1つずつ砲台がある。気合と 

慣れでかわすしかない。 



こんなことまでやらせ r も 

らえるなんて(涙)。 

橋本仁(17歳) 

ゲ—厶歴3年(グラディウ 



5 

ア—ク内部。ア—クは、も 
ともとは小さい兵器であった 
が、長年かけて補強に補強を 
重ね、現在の巨大さに至って 
いる(ア—クは自己補強能力 
を持つ)。 

ア—クの核(ア—クの頭脳 
であり弱点)は、実は別世界 
のもので、果てしない遠くか 
らア—クを操つている。 

•1512 …壊せない八ツチか 
らダンゴ虫型のキヤラが撃ち 
出される。こいつは、始めは 
まるまつていて倒せない。地 
に着くと開いて倒せるよ I つに 
なるが' このと杏弾を撃つて 


面から光線を放つ。これはも 
I つ、お皿鏡の回転を見て予測 
してかわすしかない。 


ばいいのだが、そ5簡単には 
いかない。下には固い砲台、 
タワ—の I 番上のブロックは 



6 


へ)流れるように次々と動い 
ている。壊せる弾を出すヤツ 
と' 電磁波を伸び縮みさせる 
ヤツの2種類がある。 





•1514 …お皿鏡(通称)が 
空中で回転している。お皿鏡 
は、ちょ-つど真横になると凹 

ス'魔界村からということに 

なつているが、実はフアミコ 

ンのドルア—ガから?)。 

☆ゲ I ム以外の趣味 

〇音楽鑑賞(スクポリ、レべ 

ル 42 、デぺッシユ.モード、 

ニユ—才1ダ I 、プロパガン 

ダ0>+-〇.) 

〇 1 ブラモをたまに。 

☆習性 

0変人(自分で言ろのも) 

〇極度の運痴 
0ド近眼 


かる。下2つのブロックは破 
壊可能なので、そこを壊して 
ダルマ落しにして上を抜けれ 

〇こり性(ブラモにこりすぎ 

てシンナー中毒になつたこと 

がある) 

〇趣味以外のことで、お金を 

使5ことがない。 

最後に、一二言ばかり。ぼく 

が3番目に偉いと思うのは、 

おもしろいゲ—厶を創る人。 

CU 番目に偉いと思5のは、お 

もしろ<て、かつ、いままで 

にないよ5なゲームを創る人。 

I 番偉いと思うのは、いまま 
でにないおもしろさを創る人。 


•16—7 …ア I クの内部から 
亜空間を通りぬけ、別宇宙に 
たどりつく。そしてラストボ 
ス「ア—クの核•亜原子生命 
体」の登場。こいつは口から 
戦艦を吐いてくる。 

戦艦は、砲台部分のみ破壊 
可能。 4 体の戦艦(それぞれ 
動きのバタ—ンが違う)を相 
手し終わると、ラストボスの 
正体が口を裂いて現われる。 
こいつは弾をボロボロ出しな 
がらじわじわ近寄つてくるが、 
ここまでこれた人なら気合と 
連射で楽勝。勝負は数秒 、 E 
ND だ。 

しかし…ア I クを破壊した 
ために、帰路の亜空間も消え 
去つてしまつた。かくして、 
主人公の放浪の旅が始まる。 


その- 


丨？：>/ 

©ど^要ゥぅイマッワスだ 


はっキ J り言ってなかなかす 
ごいできだ。グラディウスシ 
リ—ズや R — タイプの影響が 
感じられるとはいえ、ただの 
マネの域を越えた独創性が感 
じられる。 

グラディウスがヒットして 
以来、ゲ—厶界ではもっとグ 
ラディウスタイプのゲ I 厶が 
出て<るかと思ったが、実際 
にはそ|つでもない。プレイヤ 
I はあのよ|つなゲ—厶を求め 
ているのに、マネをするのも 
難しいよ|つだ。 

しかし、グラディウスをプ 
レイヤ—として実に面白いと 
感じて、自分も面白いゲ—厶 
を作つてしまつたゲームが出 
てきた。それが闩|タイプだ。 

このゲ—厶の作者、橋本仁 
君もちよ一つど同じよ - つな感じ 
がする。 

橋本君の一番の強みは、自 
分の好きなゲ—厶を創作して、 
それが今のプレイヤーの好み 
とピッタリ合つている所にあ 
る。本人としてはかなりの自 
信作だろ|つ。こんなゲ—厶な 
ら私もやつてみたい。 

あえて、気になる点を言え 
ば、まずキャラクター数が多 


石井ぜんじ 

いこと。今の技術で、美しい 
グラフイツクでこれら全てを 
表現でぎるかど5か。また、 
いろいろ魅力的な敵が多過ぎ 
て、面と面との違いをアビ— 
ルできるがど-つかも心配だ。 
ここらへんはプログラマ—の 
腕しだいだろう。. 

また、武器が複雑なため、 
役に立たない武器ができない 
よ一つにすることや、プレイヤ 
I にちやんと理解してもら一つ 
ことはもちろん必要だと思~つ。 

それでも、この「ア—ク」 
といラゲ—厶はしつかりとあ 
る種の世界を作り上げている 
ゲ—厶だ思う。1つにすべて 
つめこみすぎていて、少しは 
次回作に取っておけばいいな 
と思わせるぐらいのアイデア 
はつまつていると思-つ。 

さあ、ゲーメストの読者の 
みんなも、橋本君に負けない 
よ - つにど/1;どんゲ—厶アイデ 
アを送ってみよう。書式はほ 
とんど自由。ただし、レベル 
の高いものを期待しているぞ。 

さらに、この作品について 
の I 切のお問い合わせは、ゲ 
I メスト 編集部「はねた まご」 
係へ、どうぞ。 
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青春スキャンタル12,000 
デイグダグ11 8,000 

ヤンチャ丸 12,000 

モモコ120% 12,000 

サーカスチャーリー8,000 


女三四郎 
ドッジボール 


12,0 0 0 

2 5,000 


ソンソン 

ドラゴン バスター 
ラッシュ S クラッシュ 
究極タイガー 
奇々怪々 
アッ ポー 
忍者 II 


アルゴスの戦士 
アテナ 
アレスの翼 
イーアルカンフー 
ウィズ 
戦場の狼 
八ラデューク 



•上記のソフトは一例です。その他在庫が多数あります。（事前に電話で在庫の確認をしてください。） 
•希望のソフト名を書いて送ってくれますと、詳しい資料を送ります。 （60 円切手3枚同封） 

お申込方法 


♦ハガキに住所 • 氏名 • 電話番号.年令.希望の商品 
名をハツキリ書いて送って下さい。 

參代金は商品と引き換えで、お支払下さい。 

籲商品到着後、1週間以内なら返品自由。 

尚その場合は、配送料はお客様負担です。 

• 3ヶ月間保証書付です。 

•アフターサービスは完全ですので安心してください。 


Shin 企画 

〒663兵庫県西宮市段上町 8 — 3—19 
TEL -0798-53-5726 



グやか画面が美しく 
射機能が付いマ V 3 



籲当社独自の開発によ 
り画面がキメこまや 
かな色彩である 
•カラー調整がかんた 
んにで吉る 

•連射のスピードが調 
整で杏る 

•連射はすべてのボタ 
ン （6 個)で、で杏る 
•テレビのビデオ端子 
に接続するだけです 
•配線は SAM 規格 
_ RGB □ピン対応 


中古基板情報 


0 0 0 0 

0 0 0 0 
f f f f * f ( 
7 7 . — 5 5 8 nr- 


o o o 
o o o 



0 0 2 7 0 0 8 






















文字表 


ドラゴン ニン ジャウ ォ リアーズゼバブルボブル 
ル R イアィデスエトルサアウドン ニノ ゴイサラ 
アスギウルグプぺウーモアタカスタダラガルカ 
ートヤトーダラプュアトホットチヱイスゴレダ 
ガーララべサツデキフスージサスーマムンーン 
パリキンカラタサイハ，リオンイへビカアギスガ 


ワーキシルマハ ーメ 
ートカナノンウノー 


ド フイ ブフ 
リ ァカーキ 
フイイフー 
トタバナー 
クーュ デラ 

チヱイスエ 
テラクレス 
ドラゴンス 
コウクウキ 


ダスポジ 
ハアラフ 
ゼスンア 
イッカイ 

バストト 

イチキュ 
ター タシ 
ピリット 
ヘイモノ 


ウョチハドビ 
メスオヤ アー 
タ ロ ツル ーユ 
ルク ーウムニ 
ホーイスズツ 
ーダタクヮト 
クンプリンソ 
ウサラキダリ 
イブオン ータ 
タイクトモス 
ガタリンモジ 


ド1一へヤー 
ベムガトドル 
リラスド ター 
スアボルオガ 
ウピ ピー ツウ 
スーダワマド 
スイートデン 
ンサリスエラ 
リブ ンロ ルク 
カイキッドッ 

ツトダイユパ 


アーガス 

チェイスエイチキュウ 

アウトラン 

テラクレスタ 

アサルト 

ドラゴンスピ U ット 

イメージフアイト 

ドラゴンニンジャ 

エスディアイ 

ドルアーガ 

才ーダイン 

ニンジャウォリアーズ 

カブキゼット 

ノボランカ 

カベール 

八チョウ 

ガルカ 

パックランド 

カルノフ 

バブルボブル 

キキカイカイ 

パラデューク 

グラディウスツウ 

パヮード 1 」フト 

クリキントン 

ピースリー 

コウクウキヘイモノガタリ 

ピーッウ 

サイゴノニンドウ 

ファイナルラップ 

サイドアー厶ズ 

ヘビーュニット 

サイパリオン 

ベラボーマン 

サラマンダ 

ホットチェイス 

サンダークロス 

メィキュウトウ 

スカイキッド 

メタルホーク 

ストリートフアイター 

モトス 

スプラッタ八ウス 

モンスターレア 

ダイマカイムラ 

リターンオブイシター 

タイムギヤル 

ロストワールド 

タツジン 

ワンダーモモ 

ダンガー 



「ゲーム名％掘り起：;せ!!が# 


出題/ルート1764君(大阪府)/構成 IA PAPA 






1月号出題の解答 


① 2 317 

x _3 

6 9 5 1 

③ 14 8 

x —3 4 3 

5 0 7 6 4 


他六種類 


これのみ 


②4 9 6 3 
+ 7 6 

5 0 3 4 

④17 0 5 
+ 6 3 3 8 


他五種類 


他61種類 


8 0 4 3 





覧表 


(ゲ—厶名は略称などで書いてあつた〇、 
多少変なものもあ〇ますが、一覧表の片 
肢名で考えてください) 


はい、今回は読者のル—卜17 
64君から送られてきたパズルを、 
ルールをちょい変えて、皆さんに 
お届けします。元のル—ルはかな 
〇ややこしかつたのだ。 

それじゃあみんな、頑張つて解 
いてくれ!!: 

それからね—、今回は「メッセ 
—ジ解き」は出来ないぞ、だって 
文字表の 70 %は僕が作ったんじゃ 
ないんだもの。 



① まずは文字表を見てくれ。見て 

分かる通り、様々なゲ—厶名が 

ひしめいている。 

② その文字表の中から、一覧表を 

参考にして全てのゲ—厶名を探 

し出し、その文字を除外する。 

③ 残った文字を集め、うまく並べ 

ると、複数の(けっこうたくさ 

んあるぞ)ゲ—厶名が作れる。 
ただし全てシユ—ティングゲ— 

厶だ。 

f れるだけ沢山のゲ—厶名を作 

ったら、それで解答は完成だ。 

1つの文字は2回使ってはいけ 

ないょ。 

⑮解答が分かったら、それを全て 

官製葉書に書き込んで、編集部 

宛に送ってくれ。なるべく多く 

ゲ—厶名を作れた人から、優先 

的に正解とするぞ。 

しめ吉りは GJ 月末日。正解者の 

中から5名を選んで、たまには豪 

華だが' 今回がそラとは限らない 

「豪華な粗品」を送ります。 

葉書には自分の住所、氏名、年 

令も忘れずに書いてね。 

それから今回の問題を送つてく 

れたル—卜1764君には、記念 

品を送ります。 





1月号のパズルには、賛否両論 
あって、なかなかおもしろかった 
ぞ。それにしても結構ケアレスミ 
スのある解答が多かった。 

ところでパズル以外の葉書もそ 
5だけど、鉛筆書きの葉書は、擦 
れて見えなくなっちや-つ場合があ 
るから、なるべくやめた方が' 採 
用率が高くなるぞ！ 

蠢者 

高橋宏君(東京都) 

浅野千尋君(神奈川県) 

勝山昭君(長野県) 

前田一二三君(鳥取県) 

高橋英明君(新潟県) 

以上5名。おめでと—。 
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ゲーム懸賞論文私の主張 


ゲーメスト/コインジャーナル共催 


■謹 



mmmimmmmmmm 



_なゲ|マ—として言いたいこと 

愛媛県八塚国博( 7 歳•高 3) 


今から十年位前にィンべ—ダー 
ゲーム等がはやって以来、ゲーム 
センターが全国各地で見られるよ 
うになってきた。今では技術も発 
達して多様なゲームが出現して、 
BGM のレコ—ド化など、あらゆ 
る分野に進出し-てくるようになり、 
一大社会を確立してきた。 もちろ 
んゲームセンターも全国あらゆる 
所で見られるようになった。 

ところが世間の大人達は今まで 
ほとんど ゲームに対していい目で 
見てくれなかった。単に悪い人達 
のたまり場だとか、風紀を乱す場 
所とか言ってひたすらゲーセンへ 
の立入りを禁止して、理屈も何も 
なく、僕達の ような 健全なゲーマ 
1までが補導されて、悪人扱いさ 
れてきたのである。 

僕達としては、単にゲームが好 
きで、やるにしろ、見るにしろ、 
ゲームに親しむためにゲーセンに 
来ているだけで、何一つやましい 
気持ちなどは無いのだ。それなの 
に訳もわからぬうちにこんなひど 
い目にあうはめになつたのである。 
全く迷惑な話であろう。 

型にはめないで/ 

だいたい、何の理由があって真 
面目な青少年まで捕まぇる必要が 
あるのか？. 

この間、生徒指導の先生が、「学 
生らしくない」とか 言つ ておられ 
たの だが、 「らしくない」というの 


はさっぱり理解できない。誰にし 
ても遊ぶことはあるし、そのため 
にゲーセンは存在するのだ。それ 
に、普通は若い世代が中心となっ 
てゲームをやっているのだ。はっ 
きり言つてぼくたちは「らしい- 
と M う。 

また、「悪い奴のたまり場であ 
る」 とか、「風紀を乱す」とか言う 
人もいる。はっきり言って、ゲー 
ムを普通にやっている人で悪い人 
はいない。確かに、マナーの悪い 
人や、人から金を巻き上げようと 
する人もいるには いる。 本当に悲 
しい事実だ。だけど、そうはいっ 
ても、健全なゲーマーを追い出す 
ような行為をしていいものなのか。 

もともと、浦導とかいうもの{1、 
悪いことをしている人に注意した 
りするためにあるのではなかった 
のか。それなのに、今の補導とい 
うのはかなり矛盾している。全く 
逆のことをやつている。これでは、 
補導員が「悪のたまり場」をつく 
ろうとしているのと同じだ。全く 
そのことがわかつていない。 

それに、ゲーセンを風紀を乱す 
ような 場所に しようと しているの 
もそちらの方だ。今のゲーセンは、 
かなり改善もされているし、そん 
なに暗い雰囲気の場所でもない。 
それに、ちやんと監視してくれる 
人だっていて、 そう 悪い事も起こ 
ら なくなつてきた と B う。 そのく 
せ、先生とかは勝手に悪い場所だ 
と 決めつけてしまつている。これ 
ではオペレーター、あるいはゲー 


ム業界に従事している人に失礼で 
はないか//:何事もよく調べてから 
にしても らいたい。 

それから、「ゲームなんかはお 
金の無駄だ」だとか思っている方 
もいる。確かにそう思つている人 
にとつてはそうかも知れない。だ 
けどそれは各個人個人の価値感の 
違いであつて、そうやすやすとそ 
のように定義づけることはできな 
いと 思う。なかには本を買つたり 
するために金を費やしたりする人 
もいたり、レコ—ドや CD を買い 
集めたり、映画を何度も見に行っ 
たり、その他自分の趣味のために 
惜しまず金を使う人もい る。 それ 
と同じように 僕達はゲームに価値 
感をもってゲームを楽しんで いる 
だけのことなのである。 

今のところは僕自身も親のすね 
かじり だから、金践的な面は少し 
言いづらいのだけど、自分が自由 
に使っても構わない範囲のお金な 
ら 、どのように 使つてもいいはず 
である。当然それだけの権利はあ 
るはずだし、それを無理矢理邪魔 
する権利もないと思う。 

はつきりと言うが、校とか教 
育委員会は子供達の権利や可能性 
を無視-^た行動をとりすぎている。 
この間も補導員がやってきて、小 
学生位の子に向かって、「お前ら 
こんな所に来てもぇぇんか？ゲー 
ムなんかしよつたらいかんじやろ 
うが」とか言つていた。僕は無性 
に腹が立つてしようがなかつた。 
完全に子供達を馬鹿にしている//: 


だいたい店内にも「十八才未満の 
方は夜十時以降の立入りを禁ず」 
と書いてある以上、ルールやマナ 
1さえ守っていれば、ゲーセンに 
行く権利は十二分にあるはずだし、 
僕達だってそれなりの分別くらい 
はある。絶体に悪い事をしような 
どと 思つたりはしない。まるで、 
ゲームをすること自体が悪である 
かのようだ。 

単にゲームだけではない。実際、 
地元の県の教育委員会はボウリン 
グやビリヤードまで「不健全娯楽」 
として禁止してしまつている。一 
体、どう考えると「不健全」にな 
るのだろうか。ボウリングにしろ、 
ビリ^ -1 ドにしろ立派なスポーツ 
だし、それで生活している人もい 
る。もしかしたら、ひよいとそう 
いう才能のある人が出てくるかも 
知れないのだ。その可能性を始め 
から切り捨てようとするのはどう 
考えても異常だ。そこまでして、 
型にはまった人間を造りたいのか 
? 

この感動を 
理解して… 

ゲーム のこと にかえるが、確か 
にゲームの本質はあくまで娯楽で 
あり、ゲーム がうまい からといつ 
て、それで飯を食えるって訳でも 
ない。だから、ボウリング等での 
主張は通らないかも知れない。だ 
けど、ゲ ーマーにと つて、ゲーム 
がうまくなる、という 事は大変な 
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僕ら勿願いは単にゲーム它楽しみたいという：:とた 


中古基盤販売。平成元年記念自肅価格サービス 


A - J A X .¥55.000 

アルカノイト（コントローラー付）¥ 7,500 

アルブスの戦士 .¥18.500 

アテナ . ¥ 9.000 

一揆 . ¥ 7,000 

エクセリオン . ¥ 8.000 

1942 . ¥13,000 

エキサイティングサッカー¥ 4,000 


銀河任俠伝 •• 

イスパイアル . 

イエローキャブ . 

エキサイトアワー . 

グリーンベレー . 

ギャプラス . 

グラディウス（電源 付）" 

奇々怪界 . 

コントラ . 

カルノフ . 

クラッシュローラ . 

エグゼドエグゼス . 

キングオブボクサー••… 


•¥17,000 
••¥ 6.500 
••¥ 4.500 
■•¥ 9.000 
■•¥ 9.800 
••¥ 9.000 
••¥27.500 
••¥ 9.500 
••¥23.500 
••¥29.500 
•¥ 6.000 
••¥ 8.200 
•¥ 12,000 
•¥ 6,000 
•¥ 7,000 
.¥ 20,000 
ガルディア . ¥ 8.000 


ジッ ピーレース . 

ゼビウス . 

スーパー バスケット••… 
ザ. ハスラー . 

ザ*ディープ . 

シルクワーム （ P 付）..… 

サラマンダ . 

じゃじゃ丸 . 

スペースインペーダー.. 






スラップファイト . 

ジャンプバグ . 

テラクレスタ . 

テラフ オース . 

ティー K オフ （ P 付）…… 

ダン ガー . 

ドラゴン バスター . 

ツインイーグル . 

ディグダグ I . II . 

怒号層巻 （ P 付) . 

熱血高校くにお君 . 

忍者くん I . 

忍者くん II . 

熱血高校ドッヂボール部- 
チョップリフター . 


¥ 4.000 
¥ 8,000 
¥ 7,000 
¥13.500 
¥18,500 
¥23.000 
¥39,000 
¥ 6.500 
¥10,000 
¥ 6,500 
¥19,000 
¥ 5.500 
¥15.000 
¥25.000 
¥20,000 
¥15,000 
¥15,000 
¥65.000 
¥ 4,900 
¥19.000 
¥ 9.000 
¥ 5.000 
¥10,000 
¥20.000 
¥12.500 


ブーヤン . ¥ 3.900 

タイガーヘリ . ¥15,000 

エースアタッカー （ P 付）… ¥50.000 

ダブルドラゴン .¥50.000 

バルバルークの伝脱 . ¥ 5,000 

パンクパニック . ¥ 4,800 

パチフイパー . ¥ 4,500 

ひげ丸 . ¥ 5,000 

ピンホ . ¥ 4.500 

パーフェクトピリヤード…¥ 8.500 
ファイナライザー . ¥ 9.500 

パトルフイールド （ P 付）… ¥22.000 

ポールポジション11(台ごと〉 ¥75.000 

ビジランテ . ¥30,000 

ペンギン君ウォーズ . ¥ 6.000 

ぶたさん .¥19.500 

サイドポケット . ¥ 8,500 

モンスターランド .¥19.500 

魔界 村 . ¥ 9.500 

S 日が盆と正月楽しい 


7二 


マーカム . 

マリオブラザーズ . 

ミスター DO .©. 

ミスター Dovs ユニコーン- 

迷宮島 . 

ローリングサンダー…… • 

ロー ドファイター . 

リベンジオブドウ . 

ノレート16 . 

ラピオレプス . 

ロックンローブ . 

ホールランド . 

ワールドプロレスリング • 

ワードナの森 . 

ワールドカッブ . 

ワンダーボーイ . 


•¥ 7,500 
•¥ 3.000 
•¥ 5,000 
•¥ 4.500 
•¥25,000 
•¥57.000 
.¥ 7,000 
•¥ 9.500 
•¥ 6,000 
•¥27,000 
•¥ 6,000 
.¥ 4,500 
•¥ 4,500 
•¥25,000 
.¥35,000 
.¥ 8.000 


セガ 16 A タイプの ROM 

スーパーリーグ （ P 付）…… ¥12.000 


在庫には限りがあります。 
電話で確認をして下さい。 

データイーストのマザーボードの ROM 

カルノフ . ¥ 8,000 

ワンダーブラネット . ¥10,000 

古いナムコのマザーボード 

スカイキッド . ¥ 5.000 

ナムコの ROM (システム I ) 

爆突機銃艇 . ¥12,000 

妖怪道中記 . ¥ 7.000 

パックマニア . ¥10,000 

コントロールボックス （ KIC -045 DX ) 

® ビデオ端子 .VHF 対応 KIT ¥34,000 

® RGB 21 ピン 対応 . ¥28,000 

© ㊇ 、⑧両方対応 . ¥37,000 

くマージャン各種コーナー¥ 5 . 000均-〉 
ロイヤルクィーン リアル麻雀 

ジャンゴレディー ナイトギャル 

おじゃん子 マージャンナイト 

ヤクマンクラブ ロイヤルナイト 

ガンノ、•レ珍さん コイコイ 

(係員は暇をもて 


•上記商品価格は基盤の値段のみです^ •注文前に電話で在庫確認して下さい。 


ァの恋人 宇宙堂 

〒462名古屋市北区下飯田4丁目 6-2 

0052 ( 916)1407 


どんどん資料を請求して下さい。 あましています。） 

※資料請求と注文票請求は60円切手を3枚同封して当社迄送って下さい。 

一私の知っている楽しいゲーセン_ 

◎名古屋は昭和区曙通りのゴジラ屋◎春日井は出1 1 1のゲームセンター IJ サ 


ことなのである。特に僕みたいな 
素質のないゲーマ I にとつては、 
一つのゲームをクリアするにして 
も、かなりの努力が必要なの だ。 

それゆえ、始めてクリアした時 
などは、思わず 跳び上が つて喜び 
たくなつて — ^まうくらい感動でき 
る。僕達にとつてはそれくらいゲ 
丨ムに 魅力があるし、またゲーセ 
ンに 行こうと いう気持ちが湧くの 
である。こんな気持ちはゲーマー 
でないとわからないと思う。ゲー 
ムをくだらないと思つている人達 
はなおさらだろう。でも、このよ 
うに純粋にゲームを愛する気持ち 
のどこに悪い 所が あるのだろう か。 
もうこれ 以上 僕達を苦しめないで 
欲しい。 

僕は別に難しい ことを 言つ ては 
いないと 思う。単にゲーム を 楽し 
くやりたい、 それだけの ことなの 
である。もちろん、このような偏 
見は何年に も わたっての事だから、 
そう 一朝一夕には なくならないと 
思う。だけど、徐々にで もい いか 
ら、心を 開いてもらいたい。 その 


ために、 一度 オペレーターの方々 


と話し合つてゲームセンターの実 
情を知つてもらいたい。もしでき 
ることなら、一度ゲームをやつて 
もらいたい。おそらく、ゲームの 
奥深さに気づいて下さると思う。 
とにかく、これからはもつと暖か 
い目で僕達を見つめて欲しい。 

今では、子供達だけでなく大人 
までゲームを楽~^むことができる 
ょうになつてきた。それだけゲー 
ムにすばらしさがあると思う。や 
はりゲームセンターは大人から子 
供まで、みんなが幅広く楽しめる 
場所であるべきだと思う。もう、 
いつ補導がやつて来るかわからな 
い所でびくびくしながらゲームを 
やりたくない。 

僕は来年高校を卒業し、完全に 
校則から解放される身となる。僕 
自身学校などに対して何もできな 
かつたなぁと、つくづく自分の無 
力さを感じて しまう。 もちろん、 
これからも気が向けばいつでもゲ 
丨センに立ち寄ろうと思つている。 
もし、 十 年 あまりして、 家族一緒 
にゲームを楽しめたら、どんなに 
か幸せなことだろうと思つている。 



= = = = = = = = = = 
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好評発売中/カプコン GM 

大魔界村 


—GSM CAPCOM . 

大魔界村アレンジバージヨン 


GS では非常にめずらしい 
弦楽四重奏の登場です。ラべ 
ルのカルテット(ヘ長調)の 
ような感じで、クラッシック 
ファンでなくても必聴//: 
ロックマン n アレンジパ1ジ 

ョン 

作者いわくリズムの嵐とい 
うことですが、全体的に軽い 
ロックといつた感じでしよう。 
今回のアレンジはクラッシッ 
クありロックありで、充分楽 
しめますね。 

ロスト ワ丨 ルド 

この曲は今さら、紹介する 
必要もないと思いますが、力 
プコンの音色には、やわらか 
くてゲー センで消えてしまい 
がちなものがあります。です 
から改めて聞くと、新たな発 
見があるかもしれません。じ 
つくり聞いてみましよう。 

19 4 3 改 

制作期間が非常に短かかっ 
たために、スタッフが分担し 
て作った作品。誰がどの曲を 
手がけたか分かりますか？ 

大魔界村 

作者が ロストワ—ルドと 同 
じと いう ことで 音色 も 似てい 
ますね。 コ| ドの進行が和声 
理論的で、クラッシックぼい 
曲も何曲か収録されています。 

この次には ストライ ダ—飛 
竜も発売されるので、期待し 
ていきましよう。 


ポニ—キヤニオン/サイト 

ロンより、 CD 2 8 0 0円 、 CT 
2 50 0円で、好評発売中//: 



組曲才—ケストラバージヨン 


源平討魔伝 


カセットテ—プ限定発売中/ 
12月に九段会館で行われた 
ナムココンサートに行った人 
いる-かな？ 口 I ランド D I50 
など多くのシンセサイザ—を 
バリバリ使ってドラスピ、未 
来忍者、スプラッターハウス 
など10数曲、演奏されました。 
進行中、床の間の飾り物の様 
だったドラムセットが、最後 
の源平討魔伝で動き始め、感 
動的なライブとなったのです。 

さて、その源平討魔伝を力 
セットに収録した物が、限定 
発売されます。内容は源平を 
組曲としてオーケストラアレ 
ンジした物と、エンデイング 
ラストテ—マをリメイクした 
物です。(コンサ—卜会場でも 
販売していましたネ) 

リメイクされたものは、原 
曲ょりいっそぅ厳そかに仕上 
がっていて、聞きのがせない 
作品でしょぅ。 

また、セガが SST でタイ 
卜 I がズンタタなら、ナムコ 
はアクアバンドとして超期待 
したいですね。 

では、カセット購入方法で 
す。郵便為替か現金書留で— 
200円(送料込み)を左記 
に送れば OK です。 

東京麴町郵便局私書箱 36 号 
斉藤ひろみのラジオはアメ 
リカン「源平カセット」の 
係 


ア—ケ I ド • FC 同時収録 

忍者龍剣伝 


—— 


GSM TECMO.-I 

アーケ I ド版と FC 版のゲ 


—ムが、同時期に発売された 
テクモの忍者龍剣伝の GM レ 
コ—ド「忍者龍剣伝— GSM 
T E c M 〇-」が発売/. 

メインテ—マのアレンジバ 
丨ジヨンは、さすがにノリが 
ょくて、もり上がりますね。 

アレンジの後は F C 版とア 
丨ケ—ド版が収録されている 
ので聞き比べて下さい。 
あなたの好みはどちら？ 
収録曲：甦る龍剣伝説アレ 
ンジバージョン/忍者龍剣伝 
FC パ—ジョン/忍者龍剣伝 

ア丨ケ丨ドバ I ジヨン。 

ポニ—キヤニオン/サイト 
ロンから , 89 年 2月—日 発売。 

CD 2 8 0 0 円、 CT 2 5 0 0 円。 



アニメ沙羅曼蛇シリーズ 

ゴーファーの野望 

第3弾•完結編 


コナミ•オリジナルアニメ 
ビデオとして大好評の沙羅曼 
蛇シリ—ズも、第—作「沙羅 
曼蛇」、第2作「瞑想のパオラ」 
そして 2 月 25 日に発売される 
第 3 作「沙羅曼蛇アドバン 


スドサ I ガゴーファーの野 


望」で遂に完結//: 


今回の「ゴーファ—の野望」 
のスト丨リーをちょつとだけ 
教えち やぅと、 「バクテリア ン 
はステファニ—を拉致し、本 
拠地.人工太陽に閉じ込めた。 
さらに バクテリアンは、彼女 
の脳を最終兵器"ゴーファ—" 
に移殖し、グラディウス星を 
壊滅 させようと していた。」続 
きはビデオで/ 

コナミ ㈱ から89年2月25日 


発売。カラ— •ステレオ•ハ 


イフアイ、60分。定価—28 


〇 〇円。 



ドラゴンスピリッ、 


PC エンジンパ—ジョン 

アポロンからナムコ•ゲ I 
ムミュージックが初のリリー 
スになるよ。と、いつてもア 
丨ケ—ドのものではなくて、 
ナムコット • p C エンジン用 
ゲームソフトの GM ですけど 
ね。 

タイトルは「ドラゴンスピ 
リット〜エモーショナル•サ 
ウンド•ォブ•ナムコット」。 

収録曲： A サイド：ドラゴ 
ンスピリツト/ドラゴンスピ 
リツト SEn レクシヨン/ B 
サイド：妖怪道中記/ギヤラ 


ガ， 7 88\妖怪道中記 s E コレク 
シヨン/ギャラガ肋ミー^コレ 
クシヨン/ドラゴンスピリ ツ 

卜 { s E 入り) 

アポロンより , 89 年2月5日 
発売。定価 CD 3000円 、 CT 
2 5 0 omjo 



® 八ックナン八—を 
揃ぇるチャ〜ンス//: 


全国で一番ゲ—メストのバ 
ツクナンパ—の揃つている東 
京•神田駿河台下の本屋さん 


書泉ブック マー トで、 2月：！ 
日から「フアンタジ—世界を 
楽しむために シミ ユレ— シ 
ヨンゲームフェア—ポードゲ 


I 厶•ブックス•ソフト—」 


といぅブックフェアが開催さ 
れるよ。 

ゲ—ムに関する本や雑誌を 
集めたフェアなどで、ゲ—ム 
フアンはかけつけるべし/ 
開催場所/東京都千代田区神 


田神保町 II21 書 泉ブック 


マ丨卜2 g 白 

開催期間/ , 89 年2 月 II 日 (土) 
〜3月12日(日) 
営業時間/午前 10 時 30 分〜午 
後 6 時 30 分(日.祝日 6 時) 


ファイナルフアン 
タジ—の世界へ 
2000名を招待 


「ファイナルファン タジ I I 
• n の夕べ」のコンサ—卜の 
開催日と会場が決定しました。 
5 月 20 日 (土)の開催で会場は 
五反田ゆぅぼぅと。この会場 
は約2000名の収容能力の 
ある大きなホ—ル。 

コンサ—卜に行きたい人は 
「ファイナル•フアン タジ I 
I • n 全曲集」に付いている 
応募券を官製ハガキに貼付し、 


住所.氏名•年齢•性別 、 D 
ATAM シリ—ズに対する意 
見•感想を書いて ㈱ ポリスタ 
丨に送れば OK /. 応募者の 
なかから2000名を招待し 
てくれます。詳しいことは、 
CD やカセツトで見て下さい。 

演奏は東京交響楽団がする 
ので、スバラシ イコン サ—卜 
になると 思うよ/ 


ボルタ—ガイスト+ジヨ—ズ= 


スイートホーム 


みんなは最近映画館に足を 
はこんで、映画を観ているか 
な？.ビデオですましている 
人も多いと思ぅけど、ぜひ映 
画館で見てもらいたい作品が 
公開されているんだよね。 

「マルサの女」シリ—ズで有 
名な伊丹十三製作総指揮の' 
「スィ—トホ— ム」 ( ? 89 年— 月 
21日より東宝邦画系で全国| 
斉公開中)がそれなんだよね。 
この映画は、 SFX をビシバ 
シ使ったホラ—映画で、スト 




「亡くなった幻のフレスコ画 
家間宮 I 郎の屋敷を取材する 
ために訪れたテレビチ—ムが、 
屋敷の中で体験する極限の恐 
怖、 そして 愛と献身の二日間」 
といつたところ。 



メ三 


映画の話しはこれくらいに 
して、実はこの「スイ—トホ 
丨 ム」 は、カプコンから FC 
ゲ—ム として 発売が決定して 
いるのですょ。発売は今年の 
夏の予定。それから「マルサ 
の女」の FC ゲ—ムも現在制 
作進行中とのこと。どんなゲ 
—ム になるか、今から楽しみ 


ですね。 



11 | : :勺イト.衫恒14記\キャラ 1 :になると思ぅよ/ : I 

^ ^ 




































THAILAND AD 0 N (7 ドン、サガットの弟子) 

YOU ARE NO MATCH FOR ME . (俺の敵ではない〇) 

プレイヤーが勝った時 

オール ライト 

oALL RIGHT . 

フアット ストレンガス バット ドント フォーゲット 

oWHAT STRENGTH . BUT DON'T FORGET 

ゼア ラー メニー ガイズ ライク ユー 

THERE ARE MANY GUYS LIKE YOU 

オール オーパー ザ ワールド 

ALL OVER THE WORLD . 

(お前は強い。しかし世界にはまだまだ強い奴がいるせ/) 

プレイヤーが負けた時 

アイウィッシユ ユー グッド ラック 

〇1 WISH YOU GOOD LUCK . 

ユーブ ガットア ロットトウ ラーン ビフォー 

〇 YOU'VE GOT A LOT TO LEARN BEFORE 

ユー ビート ミー トライ アゲイン キッド 

YOU BEAT ME . TRY AGAIN . KIDDO / 

(俺に勝とうなんてまだ早いせ/もう一度出なおして来るん 
だな0八八八 …… ) 


サガットに勝った時 

ユーブ アウトラステイッド ザ ベスト ユー アー ナウ 

YOU'VE OUTLASTED THE BEST . YOU ARE NOW 

ザ ストロング ストリート ファイタ— イン ザ ワールド 

THE STRONG STREET FIGHTER IN THE WORLD . 

(お前こそ世界最強の男と呼ばれるのにふさわしいストリート 
ファイターだ/) 



ゲー厶スタート時 

DESTROY THEM AL し 
(すべての敵をせん減せよ。） 

♦サラマンダからの伝統だね。少し声がなめらかになったかな。 

エイリアン ステージ 入口 

YOU SHALL NEVER RETURN ALIVE . 
(おまえは生ぎては帰れまい。） 

エイリアンボス 

アイル パッシュ ユー ダウン 

I'LL 巳 ASH YOU DOWN . 

(こなごなに粉砕してくれるわ。） 

籲実際には「オゥパッシュー」しか聞こえないんだよね。 

結晶 ステージ ボス 

ユー シャル ビー クラッシュト 

YOU SHALL BE CRASHED . 

(おまえは破壊されるだろ 5。） 

モ アイ ステージ ボス 

YOU CAN’T GO ANY FURTHER . 

(これ以上は進ませんぞ。) 

籲ほんとにモアイらしい声ですね。（おじさんの声みたい。） 


各ボスの直前 

シュート イットイン ジ アイズ 

SHOOT IT IN THE EYES . 

(目をねらえ。） 

籲シュ ビドウ ビアー イ！！ 

シュート イットイン ザ ヘッド 

SHOOT IT IN THE HEAD . 

(頭をねらえ。） 

シュート イットイン ザ マウス 

SHOOT IT IN THE MOUTH . 

(口をねらえ。） 

デストロイ ザ コア 

DESTROY THE CORE . 

(コアを破壊せよ。） 

ゴーファー登場時 

アイアム ザ ストロンゲスト 

I AM THE STRONGEST . 

(私が最強なのだ。） 

最後の捨てゼリフ 

アイアム ジャスト ア スモール ポーシヨン 

I AM JUST A SMALL PORTION 

オブ ジ エンパイヤ バクテリアン 

OF THE EMPIRE BACTERIAN . 

(私はバクテリアン帝国のほんの前衛にすぎないのだ。) 

ユー ニード サム プラクティス 

YOU NEED SOME PRACTICE . 

(あなたにはもっと練習が必要です。） 


JAPAN RETSU (烈、少林寺） 

GO TO HEAVEN . (天国へ行きなさい。） 

•おたく の宗教なんですか7 

U . S . A . JOE (ジョー、マーシャルアーツ） 

OK , BABY / (オーケーベイビー/) 

♦「バカダネ」と言ってるようにしか聞こえないよう。 

U . S . A . MIKE (マイク、ボクサー） 

I’M STRONG . (俺は強い/) 

ENGLAND 巳 IRDIE (バーデイー、モヒカン） 

I’M NUMBER ONE . (俺は1番だ/) 

ENGLAND EAGLE (イーグル、棒使い) 

I’M VERY GLAD . (私は非常にうれしい。） 

CHINA 闩 EE (リー、拳法家） 

I HAVE GOOD FORTUNE . (私は運がいい。） 

♦ ㊃ さんいわく「相原久美アイラービュー」 

CHINA GEN (ゲン、暗殺者） 

YOU ARE BIG FOOL . (お前は大バカ者だ/) 




^ 0 \ 

苦吉合成調杳耷 


これで君のイライラが解消される 

音声合成決定版 


〶受験生に贈る 


P 番手はカプコン、スト 
リ—トフアイタ—の音成合 
成。 

このゲ—厶もいろいろ思 
い出がありますねえ。や〇 
始めた頃の元やアドンの強 
いこと強いこと。 

ではカプコン GM の VO 
LOJ でも聞きながら英語の 


勉強をして再来年、いつし 
ょに笑お5ではないですか、 
受験生諸君 n ホラ、これ 
を読んでる君、ィメ •ファ 
イやサイパが呼んでるよ…。 

なお、これらの音声合成 
は各ストリ I トフアイター 
に負けた時に言います。 


•88年度ゲ—メスト大賞は 
グラディウス n 。 

思えばサラマンダの昔か 
ら音成合成は話題になつて 
いましたが、この度のわが 
音声合成調査室の解明によ 
つて' これで君も分からな 
かつた音声合成がわかるは 
ずだ。下くちびるを根こそ 
ぎかんでン///ツチ……おつ 
と違つた、発音してみよう。 


ところで、これもいろい 
ろな聞こえ方があつて、編 
集部では"シユビドゥビア 
—ィ"とか"ディスィズア 
ぺ—ン"とか言つていたも 
のです。 

また' 君の特集してほし 
いゲ—厶の音声合成も知ら 
せてください。どんどん誌 
上で発表していくぞ。 
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高な東|都溫ん一中ム 、オール 5 明 ？? 



験シケンでやになったなあ一とい 
タバコも酒もビクビクしないでや 
がやっと決まったという人も、よ 
と思ったら迷わずミッキーへ。 

もやつばりゲ-ムはミッキ-だ。 


ツキー、近場访人 t 冷ウ * T 

九ずブ U — イ、だ。 

区神田神保町1_16 

3)4 8 5 2 
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安いだけではない 


みなさんお元気ですか一。試 
う人も、20感 K なってこれで 
れるぞ一という人も、就職先 
しガンバルぞ/ 気分転換/ 

平成元年0年号は変わつて 


これがヒットゲームだ 

•テト 1 J ス•ロボコップ修大 
魔界村•イメージフアイト# 
ホットチェイス籲ストリート 
パンチヤー•その他ぞくそ<〇 
あのカプコン、ストライダー 
飛竜もすぐやってくる。 


•大型グ_ムも全部50円の店/ 






九 

段 


R 



ゲーム コーナー 


と小一わけてゲーム3 •—ナ 
ない人ちまずチ: E ッウ、とりあ 


ミツキ， 


亍101東京都千代田 

CTO 3f 2 9 

































GAMEST 

3 月号 

yutsyh 

プレゼント希望の人は 

2月28日までに、丨6ページにあるとじ込みハガキにプレ 
ゼント番号を記入してポストに入れて下さい。オット、 
切手をはるのも忘れないこと c 

♦締め切り 2月28日の消印のあるハガキまで有効 （ 
♦当選者発表ゲーメスト3月31日発売5月号誌上にて 
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聊供25 


甲府ニュ I スター提供ア— ゲ—メストオリジナルバイ 
ケ—ドゲ—厶基板 


サイドポケツト 

(千葉県) 北島拓正 
(神奈川県) 大谷洋介 


(青森県) 木村直人 


(福島県) 壁谷幸典 


ハ—フエクトビリヤ I ド 


(群馬県) 大杉直之 


(群馬県) 志村雄吉 


(千葉県) 永井英明 


(東京都) 山下重明 


奇々怪界 


(岐阜県) 片岡和展 


(東京部) 山田茂貴 


(静岡県) 杉山文昭 




一提濉 


(島根県) 村田浩| 


(香川県) 塩見 I 徳 


み 


、ノノ 






P 


ぎ■う I 

1 kll | 者 H s 

j * f 一^/ i 府)小松一 


富浦憙和 


竹本和広 


高林透 


小松博志 
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• r 
ず 




1 '、 を』 

iiP % 


l-r 


一_ 


i 


めり 


(大阪府) 越智信行 
(岡山県) 橋本公輝 
(広島県) 笠井浩二 
(香川県) 山下準 
(宮崎県) 宇田津知春 


オーダインポップ 


一で 








r 


助 ■ 
当 H 


(千葉県) 中田秀 I 
(東京都) 高橋佳孝 
(神奈川県)平野健司 
(三重県) 稲垣圭二 
(山口県) 斉藤宏 


ゲ—メストアイランドオリ 
ジナルテレホンカ I ド 


(茨城県) 小林和裕 


(千葉県) 大塚孝夫 
(東京都) 梁川正史 
(神奈川県)浅野千尋 


(長野県) 斉藤実 


i 厶 


—写真 




デイグダグ n 


f 


(北海道) 田中昭人 


【ブ 


0 


議ン 


一力 


9¢ 


:シ 


98 
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11 


(岐阜県) 棚橋研治 


(埼玉県) 豊田英明 


忍者くん阿修羅ノ章 


(東京都) 山田隆史 


(静岡県) 吉田健一郎 


(静岡県) 榛葉明弘 


(愛知県) 江川高利 


(3 


供 i 




米子アミユ—ズビデオ提供 
システ厶ノ I 卜 


(大阪府) 山口義郁 


(兵庫県) 橋本彰浩 


: T 


i 議謂 ；': r — 


一 


ダ 


ン 


1 


(徳島県)池添高広 


(埼玉県)諏訪優二 


(高知県)清水純 



(東京都)八代賢 I 


(大分県)佐々木高生 


中村正忠 



















コミュニティスペース NTK—i 


北海道恵庭市漁町13 0(0123)33-2871 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

76,617 

いろは 

(NABAKOV) 

IP ライン93 

2 

オペレーション 
サンダーボル ト 

340,750 

最上最中 

(千嫌） 

IP 6 面 

3 

大魔界村 

245,000 

LAP- ばむ 

(札幌） 

2-E 

4 

TATSUJIN 

5,925,810 

SENNIN 

(小樽） 

AREA866 

5 

イメージファイト 

835,300 

E-SWAPS Uptick© 

(弘前） 

R=I3 2-5 

6 

未来忍者 

762,520 

Novemver-Kelly 
(柬 京） 

ALL 

7 

スプラッターハウス 

345,700 

AAA-MoAi- 
かすみ ★(£] 

ALL 

8 

モンスターレア 

517,280 

E-SWATS UpTick© 

R=l 1 

9 

サイバリオン 
(実戦編） 

12,961,550 

HEAVY-ARMS-KB 

_ 

EN=74 クリア 

10 

へビーユニット 

1,427,200 

N0BU 

2 周 目 5-2 


八イテクセガ弘前ぃ 1 

青森県弘前市駅前2—6—5 0(0178)35-4704 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード J フト 
(A コース） 

7,02"97 

EE=A(C)/ 

ノーマル ALL 

2 

(B コース） 

6,53 "19 

E-SWAT，S 会長 
し FC—axe© 

ノーマル ALU 位 

5,6 91,491 

3 

(C コース） 

7,00"38 

E—SWATS 
管理人© 

ノーマル ALU 位 

5,660,989 

4 

(D コース） 

6'55"62 

MSP-PON 

ノーマル ALU 位 

5 

大 魔界 村 

全 2 周クリア 

ZAP OT し一 
SRB(ST し） 

ZAP 無しノーマル 

6 

イメージファイト 

931,900 

E — SWAT’S 
Up Tick© 

R. 14 ノーマル 

7 

テトリス 

72,731 

E — SWAT’S 
Lip Tick© 

レベル15 

8 

モンスターレア 

532,400 

E-SWAFS 頭い/: 1 、 

R. 1. © 

10面ボス 

9 

スプラッターハウス 

223,600 

E-SWATS KTL© 

(餃仙 流） 

ノーマル3 機 

クリア残1 

10 

亇イングランド 

1,681,846 

M • Y • P 

4-5 


弘前八イ ローザスペース ランド 

育森県弘前市上手町15 0(0172)33 —6584 ☆=« 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備考 

1 

メタル ホー ク 
(ニューパー ジョン） 

11,542 

E-SWArS FIRE 
BURST© 

1 コインクリア 
マーシヤノレ 

2 

未来忍者 

613,450 

// 

AXE-B • S(© 

ノーマル 全面クリア 

残体力 25 

3 

イメージファイト 

1,006,000 

// 

Lip Tick© 

ノ‘マル 3 檐 

R- 15 (2-7) 

4 

テトリス 

50,189 

// 

Lip Tick® 

7075レベル16 

5 

スプラッターハウス 

579,700 

ZAP 

ノーマル 丨 30^ 
リア残なし 

6 

モンスターレア 

718,340 

E — SWATS 

REAL IDEA© 

1 ブ 1 ィ R-I3 

7 

ヘビーユニット 

1,877,400 

MSP-PON 
from 八戸 

ノーマル3 機 

3 周目 3—2 

8 

大魔界村 

194,000 

OTL-SRB 
(STL) &ZAP 

ノーマル3 機 

2 周クリア 

9 

TATSUJIN 

3,980,600 

E — SWAT’S 
KTL © 

3 周目 5 面ィ ー ジ 

—エリア 580 

10 

ぼ対ラス 

1,260,000 

// 

管理人 O 

ノー ミステント X 6 


^ML 「お元気ですか一」と言つたつて別にマズイわけないよネ。 

ハイス]ア競いつつ、ひと声、声をかけ合うのもいいのでは 
…といラことで、お店からのひと声をのせるのであつだ。 

八イスコア// 


开イ和ロット勢鹏 — 


北海道：罐市西關港^丁目 P (« グリ-ンビル 0(011)621-1110 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

353,800 

GC —佐藤直行 

全 2 周クリア 

ノーマル 設定 

2 

モンスターレア 

547,260 

NGM-BIN 

R-l 1 

ノーマル 設定 

3 

未来忍者 

1,019,750 

中川剛 

他 2 名 

全面クリア 

ノーマル 設定 

4 

メタルホーク 
( ニュ ー ノ < ー ジョン） 

12,511 

NGM-BIN 

全面クリア 

ノーマル 設定 

5 

イメージファイト 

809,100 

NGM- 舰 

2-4 

ノーマル 設定 

6 

テトリス 

38,075 

佐々木 

レベルー1 5 

ノーマル 設定 

7 

ヘビーユニット 

3,594,650 

EXCEED-SEK 

5 周 3—2 

ノーマル設:定 

8 

パワード!リフト 
(C コース） 

6'53"61 

EXCEED- 

RTB 

6面クリア 

ノーマル 設定 

9 

パワ ーKU フト 
(D コース） 

6,47"35 

EXCEED — 

RTB 

6面クリア 

ノーマル 設定 

10 

パワー KU フト 
(E コース） 

6'55"35 

中川剛 

6面クリア 

ノーマル 殺:定 


ゲームポイントフリーウェイ ☆ = ■ 

北海道札榥市西区富岡2条2丁目 2-12 0(0 川694—4129 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

723,300 

NGM-ESS/ 

2-4 

2 

大魔界村 

411,300 

NGM-FPS-SJr. 

2 周クリァ 集計 ALL 

3 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

FPS-SSG 

FPS-SJr. 

エリア 999+a, 
(8-1) 

4 

ヘビーユニット 

1,515,300 

FPS-M" 

3-3 - 2 

5 

モンスターレア 

520,690 

NGM-FPS-SJr. 

R-II 

6 

ハードノ ■ャー 

11,625,150 

NOTOYAN 

クリァ 

7 

上海 

800 

Mr. H 

6 面 

8 

華の舞 

32,200 

Mr. X 

5 面 (1 コイン） 

9 

シ 4 レントサービス 

5,921,690 

岡本 


10 

パワートリフトII 

7'17〃06 

FPS-SJr. 

1位 X5 2位XI 


プレイシティキヤロット旭)"店 — 


北海道旭川市三綫15丁目左1号銀座センタービル 2 F 0(0166)23-3245 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

未来忍者 

1,199,920 

RAYS- 平 IV 

全面クリア 

残85 ノーマル 

2 

スプラッターハウス 

892,700 

WHIM-NCR® 

全面クリア 

ノーマレ 

3 

メタルホーク 

10,705 

WHIM-FIN 

イージー 全面クリア 

マーシャノレ 

4 

ハードノ ■ャー 

1,290,700 

WHIM-NCRl 

ノーマル R-7 

5 

モンスターレア 

555,900 

WHIM-ALTHEA 

ノーマル R-I3 

6 

大魔界村 

256,100 

ALWAYS-AH0 

WHIM-ALTHEA 

全面クリア 

ZAP なし ノーマル 

7 

イメージファイト 

792,100 

ARIS-PSIV 

ノーマル2—5 

8 

テトリス 

55,654 

ARIS-PSI V 

レベルけライン68 

ノーマル 

9 

最後の 忍 道 

1,091,500 

ALWAYS-AH0 

全面クリア 

イージー 

10 

アウトラン 

4'32"28 

ARIS-PSI V 

D コース 


釧路キャロット八ウス 

北海道釧路市!！取大通り5丁目4番3号 3(0154)53 —2486 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

サンダークロス 

2,586,620 

でいしいるう 

2P 側 3-4 全減 

2 

グラディゥスII 

731,700 

Q and S-NAN 

2-4 まで 

3 

スプラツターノヽウス 

346,600 

WHIN-TOMO- 
呼茶美奈子 

7 面 

4 

ライフフオース 

1,765,700 

Q and S-NAN 

3-6 

5 

レインポーアイランド 

66,787,730 

Whin 一 and 

太人お 

ALL 

6 

オーダイン 

370,100 

Boms 

残り G 

7 

上海 

692 

サン 電子 ㈱ 

ノーマル，3 機 

8 

ドラゴンスピリット 

1,279,940 

WHIM-NAM 

ALL 

9 

未来忍者 

227,000 

WHIM-NAM- 

奈夢子 


10 

忍 

243,490 

Q and S-NAN 



八イテクセガ青森 


青森県青森市新町1 一8—10 0(0177)34 —3737 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード 1 リフト 
(B コース） 

6'54"50 

JAPS-ZEE® 

ノーマ ノレ • クリア 

5.683.595 

2 

チェイス H. Q. 

11,016,000 

ただいま 借金中 

AMI チヤ 

ノーマ ノレ^リア 

(ニ セ柳 本） 

3 

ゲイングランド 0P) 

16,466,446 

あたたち一土 

人裹 JAPS 

ノーマル 4—4 

4 

スプラッターハウス 

604,100 

マッ H© 

ノーマル • 3 人 

クリア 

5 

イメージファイト 

721,300 

E-SWAT'S 

Lip Tick© 

ノーマル • 3 機 

R. 12 

6 

ギャ分シ-フォースII 

3,756,200 

あたた W3 トン 

ノーマル クリア 

(あの人） 

7 

ハードノ■ャー 

1,355,650 

マット*© 

ノーマル7 面 

8 

モンスターレア 

516,350 

T-S 

ノーマル II 面 

9 

スクランブルスヒ V ッッ 

4,934,210 

あたたち一カル 
力” 

ノーマル3 機 

1 1面 

10 

テトリス 

61,529 

A.H.G.A.- II 
-MAJ 

ライン77レベルけ 


ファミリーランド ☆ = • 


北海道北見市二条西1丁目 ㊣ デパート 3 F 0(0157)61-2668 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

グラディゥスII 

3,586,600 

HUL — 

K. G. T. Z 

6-8 (D-F 

2 

未来忍者 

258,940 

Fatima-ar- 
Exelute (紋 別） 

R-7 12/17 

3 

サイバリオン 

」基礎編） 

8,946,290 

HUL—BOY こと 
とんちやんネ y 

ノー ミス X3 

14 万もとれるぞ。 

4 

サイバリオン 
(実戦編） 

17,477,560 

HUL — BOY こと 
とんちやん 

1,2, 3 面ノーマル 
No.74 

5 

スプラッターハウス 

486,100 

Bunny-Ami- 
Exelute (紋別） 

1 コイン ALL 

12/19 残 =1 

6 

大 魔界 村 

91,200 

HUL — 
かわいさん 

STAGE=5 

7 

イメージファイト 

669,400 

そうてす。私が 

KGT です。 

STAGE=I 1 

2—3 

8 

TATSUJIN 

10,000,000 

EXCEED — 

るずばぶんちよ 

エリア =999 

7-5 

9 

ドル ァーガ の塔 

1,160,370 

WHIM-W たま 

1 コイン 

ノーマル リバイバル 

10 

リブルラブル 

B=25 

© 

49面丨2 万エブリ 


札幌そご5 


北海道札幌市中央区北5条2丁目 0(011)813 —2565 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

513,490 

AMM-YATCH 

残体力 12 

2 

メタルホーク 

12,367 

EXCEED-SEK 


3 

イメージファイト 

581,700 

最低/ 

これが現実 

2-2 

4 

スプラッターノヽウス 

381,800 

AAA-MOAI 
かすみ ☆(£) 

クリア 

5 

クレージークライマー 2 

353,050 

MOAI- 
ANDOR, S 

5 面 

6 

オーダイン 

707,600 

AMM-g 

クリスタノレ 

7 

グラディゥスII 

1,982,000 

AMM- M BT, 
USASAM 

(D-F 4-4 

8 

メルヘンメイズ 

785,940 

PBT — * 

UMESAN© 

クリア 

9 

最後の忍道 

1,782,600 

YATCH 

クリア 

10 

カプコンボウリング 

280 

TAA 



プレイシティキャロット八戸店 


青森県八戸市六日町33 3(0178)44-4645 ☆=? 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

メタ ノレホーク 
(ニュー ■ハ* ー ジョン） 

12,086 

HIT-ARY 

クリア 

2 

大魔界村 

192,200 

Mr. おさむ君 

2 周 目 ラストボス 

3 

未来忍者 

895,110 

MSP-PON 

クリア体力44 

4 

テトリス 

60,274 

KAZ 

レペル16テ f ン74 

5 

スプラッターハウス 

491,800 

MSP-PON 

ALL 

6 

ハードノ■ャー 

1,406,900 

JAX 

7 面 

7 

ヘビーュニット. 

3,936,250 

MSP-PON 

5周 目 5-4 

8 

イメージファイト 

734,200 

巳 C 

2周 目 4 面 

9 

パワートリフト 
(C コース） 

7'03"33 

E - SWAT，S 

管理人© 

ノーマル 

10 

パワード IJ フト 
(D コース） 

6 , 54 ,, 27 

MSP-PON 

ノーマル 


八イテクセガ平岸 S 南7条店 


北海道札幌市豐平区平岸3条13丁目 0(011)812-2281 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲイングランド 

(IP) 

29,431,325 

LAP-BMXER 

設定 EASIER 
バグあり全面クリァ 

2 

(2P) 

58,636,795 

LAP-BMXER 
LAP —汗っかき 

// 

3 

モンスターレア 

651,280 

LU. 

ラウンド 13 
設定ノーマル 

4 

テトリス 

48,801 

佐藤義明 

レベルけライン 77 

5 

スプラッターハウス 

280,400 

エコテ 

クリア 

設定ノーマル 

6 

メルヘンメイズ 

777,050 

CIA 

(南 7 条店） 

7 

パワ—トリフト 
(C コース） 

6,54"80 

LAP-BMXER 

接触 2 回 

(南 7 条店） 

8 

アウトラン 
(A コース） 

4'38"40 

SOE-FINA し- 
NEC 

(南 7 条店 ) 

9 

// 

(B コース） 

4'36〃25 

SOE-FINA し- 
NEC* 

アルカ礙由 (7 条店 )3 〜 4 
面の诫点ミス 

10 

// 

(D コース） 

4,33 "7 1 

SOE-FINA し- 
NEC 

55 • 52 • 52 • 53 • 

44"09 扯〇 .4 秒 (//) 


ゲーム コーナー ロン 


北海道札幌市北区新琴似12条11丁目1 -5 0(011)761-6172 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大 魔界 村 

158,800 

ALWAYS — 
AHO 

2 周目 4 面 

2 

イメージファイト 

458,800 

水上 

8 面 

3 

テトリス 

32,060 

なるみ 

ラン62レベル15 

4 

スプテ A —ノヽウス 

244,500 

北陵高の岡崎 

クリア 

5 

ヘビーユニット 

338,550 

イワシ 

5-1 

6 

サンダークロス 

1,368,160 

中西君 

2 周 3 面 

7 

サイバリオン 
(実戦編） 

12,491,740 

北陵高の西脇 

Na79 

ノーミス 残 3 3機設定 

8 

スクランプノレ 
フォーメーション 

2,340,750 

安藤 

晒 (イージー） 

9 

未来忍者 

207,200 

セタ 

8 面 

10 

ストリートファイター 





87 







































































































































































































































be チ，安 ^ ftp 

.1 ゲーム 10 円、20円より〜 

W ^&) なつかしい old ゲームからニューゲ - 

ぅ碰掌二^ j=f す。 






テーブル丁 v ゲーム機 

格安販売! 



インチ15,000円 
•18 インチ40,000円 


よ 


(完動品•整備済） 


よ 


•ゲーム基板5,000円 

(タイトルジャケット配線図付） 

※詳しい資料•プライスリストは 60 円切手 2 枚同 
弒の上ゲーム平安赤羽店にご謅求ください。 

※ご住所とお名前を忘れずに書いて下さい。 


中古7アミ:^本体とフ7ミ:！ン77卜它高価で引取ります0 


-ファミリーコンピューター.ファミコンは任天堂の商標です。 




■赤羽店 1 

^ I ヌ S ■大山店ぽ 


東京都北区赤羽2—9一2 

(903)1871 

03(902)2649 

東京都板橋区大山東町18—9 

(962)4745 

































































ゲー メスト 


Nall 

No.22 

No.14 

No.23 

No.15 

No.24 

No.16 

No.25 

No.17 

No.26 

No.18 

No.27 

No.19 

No.28 

No.20 

No.29 

No.21 



•お求めの号に〇印を 


お名前 


お電話 



新声社 

雑誌03659 


ゲー メスト 

ノ ゞ ツクナンノ ゞ 一を 
お求めの方に- 

①現在までのバックナンバー 


Nall 

(，87 

8月号) 

No.14 

(，87 

11月号） 

No.15 

(’87 

12月号） 

No.16 

(’88 

1月号) 

No.17 

(’88 

2月号) 

No.18 

(，88 

3月号) 

No.19 

(’88 

4月号) 

No.20 

(’88 

5月号) 

No.21 

(’88 

6月号) 

No.22 

(，88 

7月号) 

No.23 

(，88 

8月号) 

No.24 

(，88 

9月号) 

No.25 

(’88 

10月号) 

No.26 

(’88 

11月号) 

No.27 

(，88 

12月号) 

No.28 

(’89 

1月号) 

No.29 

(，89 

2月号) 


(上記以外の No. は品切れです） 

㊣ ご注文の時は…… 

この用紙を持って書店にご注文 
下さい。注文書としてご利用で 
きます0 

新声社 
S 03-293-9321 


攻略満載!!バックナンバー好評発売中/ 

特集：ロストワールド特集：サイバリオン 特集： AM ショー 



Na 25 (’8810月号） 

*グラ II 開発インタビュー 
«地獄めぐりアイテムの法則 
鲁ロストワールド攻略 
鲁ギヤラクシーフオース攻略 
籲スカイソルジャー攻略 
嫌迷宮島後半面攻略 
* ゲームが10倍うまくなる法 


「供 — 糕 


Na 26 (’8811月号） 

♦特集タイトーはどろ進む 7 
* パワードリフト攻略 
籲サイバリオンマップ S カラ 
ーイラスト原画集 
籲ロストワールド fflO 万への道 
* 最後の忍道前半面攻略 
籲年刊パロディ DAMEST 



Na 27 (’8812月号） 

籲 AM シヨー大特集 
籲ロストワールド咖万への道 
參ファイナルラップパトル編 
* オーダイン攻略 
* サイパリオン攻略 
擊カラーテレカデザイン公開 
•最後の忍道後半面攻略 


線 特集：イメージフアイト 


特集：ゲーメスト大賞 




Na 28 (89 1月号） 

籲イメージフアイト前半攻略 
書サイパ U オン実戦編攻略 
*TATSUJIN 前半攻略 
春サンダークロス前半攻略 
•パワードリフトカレンダー 
鲁特製カセツトレーベル 
* ゲーム懸貨論文入寅作発表 


Na 29 (’89 2月号） 

•特集第2回ゲーメスト大賞 
籲イメージフアイト 4 〜 6 面 
籲 TATSUJIN 後半攻略 
籲メタルホーク攻略 
籲サンダークロス後半攻略 
像珠玉のカラー年賀状大紹介 
籲サンダークロスマンガ 


キリト U 賴 


































ぼォベ.•黎. 

で*へ嫌 二 1 

し 

劣产 . 

swos 

2 ふ售声 


特集： R-TYPE 


Nal 4 (87 11月号） 

籲 AM シヨー先取特集 
*R — TYPE 後半面攻略 
參ブラックドラゴン攻略前編 
參フラックアタック攻略 
* ストリ _ トファイター攻略 
籲アメリカゲーセン事情 
嫌岡山ゲーセン大紹介 


特集： AM ショー 



Nal 5 C 87 12月号） 

籲 AM シヨー大特集 
參虎への道入門編 
«ブラックドラゴン攻略後編 
參ライフフオース2 P 攻略 
* 魔獣の王国最終面まで攻略 
♦雑君保父の投稿者時代の作 
品掲載号 n 


特集： A 巳 II 全攻略 



Nal 6 (’881月号） 

籲アフターパーナー H 攻略 
(3 D マップ'襄ストーリー、 
楽譜もバッチリ H ) 

參ストリートファイター開発 
者インタビュー 
* SRD 前半面攻略 


特集：ゲーメスト大賞 


Nal 7 (’88 2月号） 

* 特集第1回ゲーメスト大賞 
籲レインボーアイランド攻略 
* SR □後半面攻略 
籲ラピオレプスエキスパート 
籲バトルフィールド決戦攻略 
籲雑君保父ゲーパロコミック 



攻略満載!!バックナンバー好評発売中/ 


特集：1943攻略 


№11(’87 8月号） 

• 1943攻略 
* 飛翔餃攻略 

»忍者<ん阿修羅の章攻略 
*大列車強盗攻略 
拳東京ゲーセン大紹介 
鲁忍者くん開発ィンタビュ- 
參長時間プレイを考える 


特集：新作ヘリ会戦 


Nal 8 (88 3月号） 

* 新作ヘリゲーム空中大会戦 
—究極タイガー、 A — JAX 、 
サンダーブレード、 Mr . HELI 
の開発者も交えて一 
參人気ゲームコマンド大公開 
• 虎への道マツプ付き大攻略 




線 


特集：丸ごと攻略 



Nal 9 (’88 4月号） 

籲 スーパー コントラ攻略 
籲ニンジャウオーリアーズ設 
定資料から…。 

參上記2作とダライアスのボ 
スのテーマの楽譜ちバッチ U 
• Mr . HELI の大冒険攻略 
籲 P II しよろ子写真集 


特集： AOU シヨ- 



Na 20 (’88 5月号） 

參特集 AOU ショー 
參ニンジャウオーリアーズ全 
面徹底攻略 
籲チ x ルノブ全面攻略 
* 究極タイガー1000万への道 
籲札幌ゲーセン紹介 
«ゲームが10倍ろまくなる法 


特集：クラ II 攻略 



Na 21 (’88 6月号） 

參グラディウス II 1周目攻 
略 S キャラクター原画大紹介 
♦究極タイガー〗000万への道 
籲ベラボーマン QSA 
• Mr . HELI 開発者談話 
擊ゲームが10倍ろまくなる法 
籲雑君保父ゲーパロコミック 


特集：グラ II 攻略 



Na 22 ( 88 7月号） 

_グラディウス H 攻略 
癱べラボーマン前半攻略 S 力 
ラーキャラクター原画集 
參マップ付アサルト大攻略 
♦お雀子八イスクール 
♦八イスコア座談会① 

籲雑君保父ゲーパロコミック 


特集：ベラボーマン 



Na 23 ( 88 8月号） 

奉グラディウス II 2周目攻略 
修べラボーマン前半面攻略 
參源平プロべラボーマン漫画 
«上海秘伝のくずし方 
* P 1 I セクシーシヨット 
參八イスコア座談会② 

籲雑君保父グラつラタイムス 


特集：地獄めぐり 



Nft 24 ( 88 9月号） 

參グラディウス II 1周目復活 

パ々一、ノ紹介 

籲べラボーマン後半面攻略 
參地獄めぐりマップ付攻略 
* 迷宮島前半面攻略 
鲁ヨーロッパゲーセン事情 
參雑君保父ゲーパロコミック 


1妙 

















































二荒キヤロット八ウス 


栃木県宇都宫市二荒町9一4 0(0286)34 —0611 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 (ZAP) 

1,040,300 

EDWARD 

ノーマル 3 人設定 
ALL^ リア 

2 

大魔界村 
(No ZAP) 

他 2 名 ALL クリア 
355,100 

MB-SPC? 

JUN 

ノーマル3人設定 

ALL クリア 

3 

テトリス 

105,311 

SRM-Y. S 

ノーマル 設定 レベル 

18テ T ン82 

4 

モンスターレア 

803,070 

SRM-Y. S 

ノーマル3人設定 

ALL? リア 

5 

スプラッターハウス 

762,600 

MB-RVR 

ノーマル3人設定 

AL けリア 

6 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

オリバー 
ぶち 殺す!？ 

イージー 

5 機設定 7-5 

7 

イメージファイト 

941,500 

SRM - ツル ezap 

ノーマル3»1^定2 — 5 

SP-5 

8 

メタノレホーク 
(ニューバージョン） 

11,923 

a-crisis 

3 機 設定 ALL^'JT 

9 

フアンタジーゾーン 

(海外 ゾーン） 

20,911,000 

SRM-Y. S 

ノーマノレ 

5 周目 6 面 

10 

究極タィガー 

10,000 ,000+a 

■顯 UWF 

ノ——マノレ 

5—8 エリア999 


DLL 屋内遊園地秋田店 


秋田県秋田市大町2—3—27 0(0188)65-2811 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲ^ r ングランド 

4,251,269 

MOO 

ノ ー マル 2—9 

2 

サイバリオン 
(基礎編） 

8,976,190 

ANK 

ノーマノレ 

1コイン ALL 

2 

サイバリオン 
(実戦編） 

16,805,420 

ANK 

ノーマル l：K> ALL ノ 

ーミス X3 ノーダメージ2 

4 

モンスターレア （IP) 

682,150 

MOO 

ノーマル13面 

5 

大魔界村 


ANK KEMA ES* 
FORCE-ZK - MOO 

ノーマル 

1コイン ALL 

6 

テトリス 

64,773 

ANK 

ライン98 

7 

ヘビーユニット 

2,583,100 

ESFORCE- 

NIN 

ノーマル 4-3-1 

8 

イメージファイト 

724,100 

ESF0RCE- やま 

ノーマル 2-4 

9 

脱獄 (IP) 

201,650 

ANK 

ノーマノレ 

1コイン ALL 

10 

スプラッターハウス 

374,200 

POS 

ノ——マノレ 

1コイン ALL 


：71^开イ抑ロット仙台店 ㈣ 


宮城県仙台市中央1 一2—3第1ビル 2 F 0(022)223 —8380 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

742,690 

M. K 

全面クリア 

2 

スプラ ッター ハウス 

687,900 

SPREAM- 
K. W 

全面クリア 

3 

大魔界村 

全 2 周クリア 

SPREAM-SAKI © 

SPREAM- もっき祕 

1コイン 

4 

イメージファイト 

1,225,200 

SPREAM-I. Z 

2-8 

5 

サイバリオン 
(実戦編） 

19,452,600 

SPREAM- 
K, W 

200万 X4 71番 

6 

ホットチェイス 

285,540 

SPREAM-I. Z 

全面クリア 

7 

メタル ホーク 

11,840 

H. 0 

ALL 残3 

8 

パワートリフト 
(D コース） 

6,47"78 

神戸に行ってし 

まった人 

6面クリア 

9 

脱獄 

253,600 

社長。 

クリア 

10 

サ ハ* u オン(基礎編） 

10,739,370 

SPREAM- 
K. W 

100万 X4 


ゲー厶ランド小山 ☆=' 


栃木県小山市中央町3—6 0(0885)23-0908 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

モンスターレア 

805,000 

MB-RVR 

全面クリア 

2 

ゲイングランド 

2-10 

SRM- 平野 

1,393,789点 

3 

ハ•ワード1ジフト 
(B コース） 

7,07"54 

おお一つと 

月に 3 回 パワー 

才ール1位 

4 

ス プラッター ハウス 

836,600 

MB-RVR 

全面クリア残 =0 

5 

テトリス 

申請者なし 

ノートに記入し 
て下さい 

2台入荷 

6 

ファンタ ジーゾーン 

13,296,200 

MB -宇都宮 

SRM- 宇塚まさお 

海外 VER 

3 周目 2 面 

7 

飛翔餃 

1000万 

MB-DIR 

18-5, 残=23 

8 

1942 

12,051,700 

MB - 宇都宮 

SRM- 宇塚まさお 

全面クリア 

9 

サイ K7 —ム 

3,932,800 

MB -宇都宮 

SRM- 宇塚まさお 

30万 X7 

10 

飛翔餃 

1000万 

MB-RVR 

19-3 残=23 


八イテクセガ桐生店 

群馬県桐生市末広町5—19 3(0277)22 —9484 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード U フト 
(A コース） 

7,05"00 

(0NAMGERS- 

K0H 

ALU 位 

2 

パワード 1 ソフト 
(B コース） 

6,53" 18 

// 

// 

3 

パワード!ソフト 
(C コー■ス） 

7'00〃35 

// 

// 

4 

パワートリフト 
(D コース） 

7,05〃23 

// 

// 

5 

パワード!リフト 
(E コース） 

6'58"88 

// 

// 

6 

スプラッターハウス 

368,700 

S. P. S 

ノーマル 

7 

大魔界村 

111,100 

CPU. TRY. Z 

4 面 1 コイン 

8 

ゲイングランド 

2-9 

CPU. TRY. Z 

スコ75,け7,909 \贿 

IIK ン 

9 

イメージファイト 

811,400 

ZIL. JJ はかつ 
こいい 


10 

テトリス 

26,243 

WAO 

^>56 ル 15 

参ノート 


ウイルト-づタイトー高畸2号店 

群馬県高崎市連雀町25 0(0273)25 —9775 ☆ = i 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワー KV フト 
(A コース） 

6'53"66 

ATF-MFP 

ALU 位 

2 

// 

(B コース） 

6 , 49 ,, 34 

ATF-K0H 

ALU 位 

3 

(C コーぶ 

6'56〃73 

AF-Z-K. K 

ALU 位 

4 

(ローム 

6'56"61 

ATF-MFP 

ALU 位 

5 

大魔界村 

225,000 

ATF-UTS 

全 2 周 クリア 

ノーマル ZAP=0 

6 

TATSUJIN 

10,412,330 

ATF-A. K 

エリア 999+a 

7-5 

7 

アトミックロボキッド 

471,700 

ATF-UTS 

i コイン全面クリァ 

8 

サイハ•リオン 

(実戦編） 

19,336,190 

ATF-Z-K. K 

が:/トノイザー Na79 ノー W 

4 ノ-ダメージXI 残 X3 

9 

スプラッターハウス 

322,900 

前橋の SEL 

全面クリァ 

10 

カベール 

1,020,840 

MAI 

1 コイン 3-2 


筑波学園キャロット八ウス 

茨城県つくば市天久保1 一5—3 »(0298)51 —7581 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

95,800 

ASS- びい 

R5 ノーマル 

2 

モンスターレア （IP) 

582,480 

ASS-NoS 

ノーマル Rl 1 

3 

ヘビーユニット 

914,700 

S. Y. D 

ノーマル 2— 3—2 

4 

未来忍者 

288,920 

FLAK&YUI 

ノーマル Rl 1 

5 

イメージフアイト 

734,900 

ASS-NEB 

ノーマル 2-4 

6 

オーダイン （IP) 

クリスタル 

759,300 

赢 SfSf 色ぃ 

ノーマル ALL 

7 

脱獄 (IP) 

183,950 

緑のおやじ 

ノーマル ALL 

8 

パワート'!フト 
(D コース） 

6,43 "02 

ASS-MSO 

一 OUT 

ノーマル EXI 位スタート5 

位まだいける 

9 

パワードVフト 
(C コース） 

6,52"61 

ASS-MSO 
一 OUT 

ノーマル EXI 位ス?ート 

5 位 

10 

パワ —KU フト 
(E コース） 

6'54"33 

ASS-MSO 
一 OUT 

ノーマル EXI 位ス?ート 

5 位ギヤ穴す 


八イテクゾーンセガ山形店 


山形県山形市七日町2丁目1一8 0(0236)23-0080 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード U フト 
(A コース） 

6,59"07 

SPREAM- 

SHOT© 

6面 クリア 

イージー設定 

2 

パワード!ノフト 
(B コース） 

6,52〃53 

F. M 

6面 クリア 

イージー 設定 

3 

パワード 1 リフト 
(D コース） 

6,50"09 

SPREAM — 
SHOT© 

6面 クリア 

イージー股定 

4 

パワード U フト 
(C コース） 

6,48〃90 

SPREAM — 
SHOT© 

6面 クリア 

ノーマル 殺: 定 

5 

イメージファイト 

745,200 

F. M 

2 周目 4 面 ノーマル 

3 檐 設定 

6 

ロストワールド 
(ニューバージョン） 

6,524,700 

藤谷 

丨コイン 全面 クリア 

ノーマル 設定 

7 

ス プラッター ハウス 

733,300 

ATM-LSR 

1コイン 全面 クリアノ 

-マル 設定 

8 

脱獄 ( ip ) 

219,000 

RMC-SHO 

1コイン 全面 クリア 

エブリ設定残 2 

9 

ノ心ソ シングシヨット 

(女子） 

1コインし EVE し 

4-3 クリア 

修一郎 

LEVEL 1 START 

イージー 

10 

ベビーゥェィ咖ンプ 

8,949 

NON-STOP 皆ん 

な貢ってね 0 

全面 クリア 

ノーマル U 定 


山形県米沢市中央卜 MH 2 セントラルビル IF a (0238)2 卜1864 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

254,400 

えのさお'(よ 

ようさん 

全 2 周クリア 

ノーマル股定 

2 

スプラ ツターノ\ ウス 

386,500 

開田 

全面クリア 

ノーマル設定 

3 

テトリス 

93,021 

SPREAM- 

BOMB 

レベル35^ライン145 

ィージー S 定 

4 

ハードノマ•ャー 

11,794,400 

MAR0 

全面クリア 

ノーマル殺:定 

5 

ヘビーユニット 

872,150 

MAR0 

2周目 3-1 

ノーマル股定 

6 

イメージファイト 

938,800 

小柳 

Z-i ノーマル設定 

7 

オペ1^ーシヨン 
サンダーボルト 

413,750 

F. M 

IP 6面 

ノーマル設定 

8 

ゲイングランド (IP) 

2-10 

TEN 

6,206,729点 

ノーマル股定 

9 

ゲイングランド (2P) 

3-6 

SHOT& 

BOMB 

21,364,078点 

ノーマル S9： 定 

10 

サイバリオン 
(実戦編） 

15,871,340 

SPREAM- 

BOMB 

E. Na74 ノーミス X2 

残 4. 3 機設定 


マリーン5ナムコランド 

山形県酒田市中町 S —5 1 0(0234)26 —0029 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

スプラ ッター ハウス 

359,200 

SGG r / i - jENG 

1コインクリア 

2 

未来忍者 

341,910 

DIRTY 

RII 

3 

イメージファイト 

737,400 

なかつけス 

ランプだ《だの 荒木 

2周目4面 

4 

テトリス 

70,960 

SGG-KEY 

ライ >90レベル20 

5 

ォーダィン 

クリスタノレ 

702,300 

鶴 岡ダイエー 

の YOU 

1 コィ パ リァ 

6 

ハート v ■ャー 

1,648,400 

でじやぶう 

うひよひよ 

8人目で K0 された 

7 

リングの王者 

132,200 

SGG-ENG 

ノーマル 丨位 

8 

ベラ ポー マン 

366,100 

0N0DERA 

1コィ W リァ 

9 

グラディウス II 
(ニューハ♦ージョン） 

1,762,500 

XYZ-H. M 

3-8 (F) 

10 

メタルホーク 
(ニューノ、•ージョン） 

8,120 

でじやぶう 

うひよひよ 

ランク 1 イージー 


ダイエー DLL 郡山店 

福島県郡山市大町1 一4一5 0(0429)34 —2121(内)262 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード U フト 
(A コース） 

6,58 "30 

E=A(C) 

6 面 クリア ノーマル 

2 

パワード!ジフト 
(D コース） 

6,47"51 

ITA-SPR- 

SO し 

6面クリア10/11 

3 

パワ—卜 nj フト 
(E コース） 

6,57"90 

SPREAM- 

SHOT 

6 面 クリア9/13 

4 

大魔界村 

209,200 

AN-DYE, SZK 

全2周クリア 

ZAP=0 

5 

テトリス 

940,347 

SPREAM-DIG 

ライ >999+a レベル99+ 

a 1—ンー 

6 

スプラ ツ タ—ハウス 

286,600 

まつち 

全面 クリア ノーマル 

7 

ヘビーユニット 

1,807,300 

AIR-NEX- 
D. S 

3-3-2 ノーマル 

8 

ォーダイン 

残 C 700,700 

H. S 

ノーミスクリア 

10/10 

9 

ワール KX タジアム 

I53M 

CBC 

D チーム おちあい 

10 






プレイランドファンタジー^ = 2 


宮城県仙台市中央1 一7—6西原ビル 0(022)261 -6911 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備考 

1 

ゲ^(ィングランド 

29,468,805 

SPREAM- 

BEE 

全面クリア 

LITTLE HARD 

2 

大魔界村 

全2周クリア 

SPREAM- 
K. W 他4名 

1 コインノーマル 

3 

サンダークロス 

2,476,920 

PRIME-OCT 

ノーマル 

4 

ホットチェイス 

282,320 

SPREAM-I. Z 


5 

モンスターレア 

797,130 

SPREAM- 

SAKI© 

全面クリァ4人 

6 

スプラッターハウス 

780,500 

SPREAM- 
K. W 

ノーマル クリア 

7 

へビーュニット 

5,076,600 

SPREAM- 

SAKI© 

7-3-1 ノーマル 

8 

イメージファイト 

864,900 

SPREAM- 

SAKI© 

2—5 ノーマル 

9 

脱獄 

233,050 

電子エー RYU 

全面クリァ 

10 

スクランブルスヒリッツ 

3,988,450 

SPREAM- 

SAKI© 

2-3 


ゲー厶コーナーロ厶 

宮城県仙台市向山2—2_17 0(022)262 —9065 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス (IP) 

30,874 

FXT-OMI 

イージー 

レベル 13 ライン 53 

2 

ハードハ 一 (IP) 

793,850 

FXT-OMI 

ノーマル4人目 

3 

大魔界村 

182,100 

怒羅権- RYU 

3 人イージー(ランク 

2) 全2周クリア 

4 

イメージフアイト 

661,800 

AIM 

3 櫬 ノーマル 

7 周目 3 面 

5 

ヘビーユニット 

6,926,900 

FXT-TON 

3 機 ノーマル 

9 周目 4 一 3 

6 

モンスターレア (IP) 

410,560 

FXT-OMI 

3 人 ノーマル 

8 面前半 

7 

スプラッターハウス 

565,500 

怒羅権- RYU 

3 人 

ノーマノレ ALL 

8 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

FXT-TON 

5 機 ノーマル7 周 

目 5 面残 10 

9 

スグ^ンプルス t?J ッツ 

4,121,370 

FXT-OMI 

5 檨イージー 

2 周目 4 面 

10 

サイ バリオン 
(基礎編） 

9,131,190 

FXT-OMI 

3 機 ALL 

残 X4 ノーミス X3 


ゲームランドキンコンカン 

宮城県仙台市土樋45—3 3(022)227 —0524 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

1,142,400 

くまがい君 

2-7 

2 

TATSUJIN 

10,000 ,000+ar 

TSF-MA06 M.0 

2名 

7周目5面 

8 周目 1 面 

3 

脱獄 

225,550 

PioPio 

ALL 残 1 

4 

モンスターレア 

471,190 

くにちゆ令 

RII 

5 

スクランブルスヒ 1 J ツツ 

2,486,670 

TSF-MA0© 

ィージー R—6/1^7. 

6 

未来忍者 

337,230 

SPREAM- 
Y. U 

R-II 

7 

オーダィン 

残クリスタノレ 
704,800 

TSF-MA0© 

ALL ノーマル 

8 

ヘビー i ニット 

1,866,950 

そ一ぶ 

3周目 3-1 

9 

グラディウスII 

1,964,300 

もあい 

3-8 ®-F 

10 






秋田キャロット八ウス 

秋田県秋田市中通1 一4一4古沢ビル 0(0188)32-2868 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

メタルホーク 
(ニューハ•ージヨン） 

12,685 

BC-BAN 

全面クリア 

2 

スプラッターハウス 

407,600 

POS 

全面クリア 

3 

未来忍者 

359,270 

XIF 

丨|面 

4 

大魔界村 

全 2 周クリア 

KEMA 

ZAP=0 

5 

イメージフアイト 

758,000 

OIKAWA 

2-4 

6 

モンスターレア 

741,860 

MOO 

13面 

7 

カプコンボウリング 

266 

ESFORCE- 

NIN 


8 

クレ r ジ-^マー 2 

480,200 

ESFORCE- 

CAT 

6面 

9 

オーダイン 

クリスタノレ 
726,800 

ESFORCE- 

NIN 

全面クリア 

10 

ハ ー ドノ ャー 


中請者なし 










































































































































































































































































スペースイン • プラザ W 


東京都八王子市旭町1 1八王子そご〇9 0(0426)24 —2511内2912 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

730,600 

NOJ の弟子 

2-4 

2 

グラテ*ィゥス 11 

2,725,000 

小獅弟子 

④ -F 5-3 

3 

R-TYPE 

1,228,800 

CHAR . AZNA - 
B し E 

2周 目 5 

4 

大 魔界 村 

327,100 

NOJ 

1 コイン ALL 
全 2 周クリア 

5 

ヘビーユニット 

1,207,200 

APS 

2周 目 3-2 

6 

チェイス H. Q. 

27,548,100 

0DA-DAJI 

A しし 

ボ ー ナス X 4 回 

7 

モンスターレア 

447,300 

0DA-DAJI 

8 面 

8 

ロスト • ワーノレド 

7,458,900 

小獅の弟子 

A しし 

9 

功里金団 

1,157,250 

しぶや，まなぶ 

ALL 

10 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a- 

N0J 

7-2 達成 


プレジャーキャッスルト 16 

東京都町田市原町田6—14一8 0(0427)28 —昍93 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備考 

1 

大 魔界 村 

全 2 周 クリア 

D0UG0, RVS-GUN 
PC - DAI 

ノーマル3人設定 
ZAP=0 

2 

テトリス （IP) 

69,276 

DOUGO 

ライン80 ノーマル 

設定 

3 

イメージファイト 

951,600 

RVS-MAX 

(2 周 目 5面）ノーマ 
ル3 機 設定 

4 

チェイス H. Q. 

28,117,780 

URX-SPA 

ALL, ポーナス X4 
ノ^-マル. TX3 

5 

トップランディング 

895 

K. T 

才ーノ リア， I00X 

6 ノーマル設定 

6 

ヘビーユニット 

5,709,400 

URX-TEC 

7周 目 （ 5—4) ノー 
マル3 機 設定 

7 

脱獄 (IP) 

242,450 

☆矢部の男 
(仮名）さん 

オーノレクリア，残2 
ノーマル3人設定 

8 

サイ バリオン 
(基礎編） 

11,779,930 

緑の シヨー ユ 

(FREEZIN0 

ノー ミス X4, ノー ダメージX 

1 ノーマル 

9 

サイ バリオン 
(実戦編） 

18,056,840 

RVS-MAX 

ノーミス X3, ノーダ 
メージ X2 No.60 

10 

テトリス 

(ライン数部門） 

ライン 90 

TMR-WIN 

レベル21 ノーマ 

ル 設定 


プレイシャトー^:ヱ〇 

神奈川県横浜市中区伊勢佐木町4一 109 S (045)251 —8340 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

1,269,700 

ILG-K • M 

2 周目 7 面 

2 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

SSC - VAP (0 TL ) + 

a ERA 

エリア999 

3 

へビーュニット 

9,999,990+a 

K. N 

12 周目 

4 -3 て谨成 

4 

サイ ハ •リオン 

(実戦編） 

20,109,840 

SSC - VAP (0 TL)+a 

Na7l 

スー ハ *—4回 

5 

サイバリオン 

(基礎編） 

12,013,330 

SSC - VAP (0 TL)+a 

スーノ く 一4 回 

6 

モンスターレァ （IP) 

772,130 

ILG-M • M 

全面 クリア 

7 

未来忍者 

311,860 

ILG — NEO 
mk II 

10 面 

8 

スクランブルスピ U ッ 

ッ （ IP) 

2,323,970 

j . j 

6 面 

9 

スプラ ツ ターハウス 

621,800 

ILG — NEO 
mk II 

全面 クリア 

10 

カベール 

3,234,470 

ILG — NEO 
mk II 

全面 クリア 


イ抑ロツ KMI 店 ㈣ 


東京都豊島区巣鴨〗一15—〗宮田ビル巳1 0(03)943 —6735 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

258,345 

SPREAM - 

DIG 

ライン 339 レベル 
80 ノーマル 

2 

イメージファイト 

1,649,900 

HTL-Y. N 

クリア 

3 

パワード!ソフト 

CA コース） 

6,51"23 

砂樹☆帝 

ノ——マノレ 

5 位スタート 

4 

モンスターレア 

830,630 

ACU-KEI 

ALL ノーマル 

3人設定 

5 

グラディウス II 
( ニューバージョン） 

10,000 ,000+a- 

K U Z 改め 
VMT — RED 

( D-F 13—8 にて 
達成 

6 

ハ ー ドノ ゞ •ャ ー 

II,727,650 

AEX-POP 

ALL ノーマ ノレ ノ \一 
ド パン チヤータイプ 

7 

サイバリオン 
(基礎編） 

12,986,310 

SSC-VAP 

( OTL )+ a ® 

ノーミスボーナス X 5 ノーマル 
究極 的湘南对 一7 b か 

8 

// 

(実戦編） 

20,417,880 

// 

ノー ミス ノー ダメージ XI 残 
機 3エガィン細 

9 

未来忍者 

1,886,480 

Mr. まさし君 

ALL ノーマル 
残体力 85 

10 

メタル ホー ク 
( ニューノ < ージヨン） 

12,853 

FANCY — 
KETOSE 

ランマーン W レ 


八イテクノーベル神保町店 

東京都千代田区神田神保町2—14一4 s (03)262 —2828 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

781,300 

GMC — ひむ 

ノーマル サギ 64 

2周目5面 

2 

スプラッターハウス 

623,900 

SEEKER — 

KRN 

ノーマル 全面ク U 
ァ く/ dm 水子/ 

3 

未来忍者 

727,100 

TYRANT — 

EXE 

ノーマル 全面クリア 
残りダメ-大 37 

4 

サイバリオン 
(基礎編） 

10,907,570 

GMC- ひむ 

ノーマル 100 万 X 5 
ノー ミス全面グ J ァ 

5 

サイ バリオン 
(実戦編） 

17,603,810 

GMC- ひむ 

ノーマル 200万 X 3 
ノー ミス全面クリァ 

6 

ヘビーユニット 

2,851,900 

GMC — ひむ 

ノーマル 

4 周 目5 — 3 

7 

大 魔界 村 

全2周クリア 

TYRANT — 

EXE 

ノ——マノレ 
超 コリコリ 

8 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a- 

GMC- ひむ 

TYR-YES 計2名 

ノ——マソレ 

エリァ 999+a 

9 

アトミックロボキッド 

552,800 

GMC- ひむ 

ノーマル け 面 

まずいっすよ/ 

10 

テトリス 

42,593 

SEEKER — 

KAW 

ノ——マルレべ J レ16 
ライン60 


ゲームプラザ•ザ•ゴリラ 

東京都豊島区東池袋3_1 —4サンシャインシティ文化会館巳1 3(03)983-0618 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

773,300 

V. A 

丨2面 

2 

大魔界村 

228,900 

SC-Y-SY 

ALL^ リア 

3 

ハ ー ドノ 0 ^■ャ ー 

1,419,600 

しんじ 

ランキング1位 

4 

テトリス 

47,384 

森 沢 優 

^077 1^< ル 18 

5 

ホットチェイス 

277,120 

DTA-S. K 

304km (ALU? リア） 

6 

モンスターレア 

371,900 

FALCON© 

晒 ハード 

7 

スプラッターハウス 

544,200 

FALCON© 

ALL^ リア 

8 

サイハ•リオン 

(実戦編） 

11,714,910 

ラストバタリオン 

ALL クリア NoB3 

9 

未来忍者 

302,350 

PSY—N 山の 
弟子 

13 面 

10 

ヘビーユニット 

857,650 

岩本明仁 

2-3 


ポニ ー ワールド•ザ • コンク 


埼玉県所沢市緑町1 一3 0(0429)25 —1551 ^ = 2 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大 魔界 村 

326,400 

KEN 

全面 クリア 

A しし ZAP 2 

2 

TATSUJIN 

15,000,000 

KILL YOU/ 

999+a 

3 

イメージファイト 

998,300 

S. K 

12 面 (2-4) 

4 

ヘビーユニット 

1,284,700 

ゲームセンター 店員 
fm 花形 

佐門早く死ねけ 
つ出すのはやめろ 

5 

ロストワールド 

8,123,600 

CMO-MAL 

1 コイ W リア 

6 

オーダィン 

1,240,860 

CMO-MAL 

1 コイ》リア 

残 0. 693,700 

7 

サィ バリ オン(実戦編） 

12,994,570 

XOR 

ノー ミス XI 
エンデイング No .*74 

8 

地獄めぐり 

1,928,050 

IGC 

1 コイン ノー ミス 
全面 クリア 

9 

究極タィガー 

11,600,000 

CRS 

999 +a 

10 

ニユージーランド 
ストー•リー 

2,633,150 

CMO-MAL 

1コイ W リア 

残4機 


ゲー ムブラザ☆=、 

千葉県千葉市中央 3-17 —1千葉セントラルブラザ内 3(0472)27 —3092 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

メタル ホーク 

12,377 

ACT 

ニューパージョン ALL 
骨折していても平 SI ? 

2 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

AAS-Ksh 

8-1 

3 

イメージファイト 

729,200 

AAS-Ksh 

2-4 

4 

未来忍者 

559,760 

SFF- 沙羅 

I -= y(^)T 残体 
力 丨9 かせきなし/ 

5 

力べ ー ル 

3,123,300 

NESSIEKK - 

1989 

ALL 5 人設定 

6 

大 魔界 村 

220,300 

YO u-A 

2 周 目 クリア 

ZAP 0 

7 

モンスターレア 

472,800 

KSG — Arms 

9 面ボス 
絶対勝つ!？ 

8 

テトリス 

51,521 

SFF-# 

レベル 17 7077 

9 

テンカウント 

132 

竹卜"ーヨ 
やん 

KO ONLY 

10 

フェイスオフ 

トーナメント 優勝 

SFF-// 

3 人モードコール 
K 2 回チェコ 使用 


八イテクセガ柏店 

千葉県柏市1一1一11丸并巳1 0(0471)63-9844 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード！リフト 
(B コース） 

6,56"59 

A0I ちゃん 


2 

// 

(D コー • ス） 

7,02 "61 

R. 1 

ALLI 位 

3 

サンダークロス 

5,489,480 

ACT - 

くらいすてい 

5-2 2週間ぶり 

だ PLAY は 

4 

イメージファイト 

435,400 

池田香二郎 

7 面だ/ 

5 

チェイス H. Q 

10,709,870 

EMG 

5 面で終了 

6 

スプラッターハウス 

508,500 

ACT - 
くらいすてい 

ALL タコミス 5 人 

7 

ゲインクランド 

4,320,208 

AEX-POP 

( UPO ) 

2-10 ロボコップ 

8 

未来忍者 

200,470 


ステージ 5 

9 

大 魔界 村 

190,000 

AEX-POP 

( UPO ) 

4 ミスオー於リア 

10 

モンスターレア 

130,140 

盛岡利郎 

張ヶ谷と平井 


ゲームセンター UFO ☆ザ 


神奈川県相模原市高根 1-2 —4 0(0427)52-0606 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

1,149,000 

結雕 げた。 URX - 

2 — 8 

もうやめたっと 

2 

讀界村 

1 コイパリア 

DOUGO , BKP 
NARC — RUS 

入った店全部に ★ 
力、*イ寸くようナょ'令 «?<••• 

3 

ヘビーユニット 

(ノーマル設定） 

10,000 ,000+a 

URX-TEC 

1 3周目4面 ロボ 

ットつえ一。 

4 

ホットチェイス 

292,720 

URX-CHK % ちゃんち 

r Good / 

ALL 考えては稼 

げない 

5 

未来忍者 

1,950,520 

「師と呼ばせて下さ 

い」 Mr . まさし 君 

ALL 残82 テト 

リスが見たい。 

6 

脱獄⑽ 

270,750 

稼ぎなんかやんね一 
よ0 URX-TEC 

ALL 1 コイン 

7 

メタル ホーク 

11,539 

あと干 六 百で 
引退の 

ALL 1コイン 
入ったばっかり 

8 

チェィス H. Q. 

26,889,120 

只今町田へ 貸 出中 

こと URT-SPA 

ALL 杖て SS すよ 
うに。 

9 

ハードノマ^^■ャー 

(IP • ノーマル） 

11,899,650 

URX-BCC 

ALL ge 分45— 
20-35 

10 

テトリス 

(ノーマル設定） 

68,828 

よわし。 URX — 
緑少 （ TM ) 

WOP 氏 こな一い。 し 
くしく… 


荏原ゲー厶コーナーぃ31 


東京都品川区旗の台3—12—3荏原会館前 3(03)78 卜4539内 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

全 2 周クリア 

SPT, H. S, KID 
P0W, DMC 

ノーマル 

3設 ZAP=0 

2 

ケ•イングランド （ IP ) 

30,646,365 

HST-©SPT 

ALL ノーマル 
あ ひ〜〜 

3 

ゲイングランド (2 P ) 

59,989,395 

HST-© SPT& 

HST-SSC-MYR 

ALL ノーマル 

4 

モンスターレア （ IP) 

908,810 

EGC-fiSPOW 

ALL 319 ： ノーマル 
ボスかせ無し 

5 

テトリス 

115,627 

SPREAM- 

DIG 

ライン146 

6 

ハ ー ドノャ ー 

11,811,800 

JAG-DMC 

ALL ノ——マル 
TIME 7,56 

7 

パワード U フト 
(C コース） 

6,47〃73 

JAG — HRO 道 
AXI 

ノーマル ALLI 位 

バーナ ー 1 コケ ⑧ 

8 

// 

(D コー■ス） 

6'42〃30 

EGC — IOA©- 

IKE 

ノーマル ALU 位 
復活/冬眠終了 

9 

// 

(E コース） 

6,50 "92 

JAG —バター 犬 
(チーズ） 

ノーマル ALU 位 
「くるしいね」チワワ談 

10 

ダイナマイトダックス 

1,043,140 

EGC — おむす 
び 一 STR 

ノーマル 3設5 面 
皆さん S 午して/ 


サンペディックナムコランド ㈣ 


千葉県習志野市谷津 1—1 B —1 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

L 

パワード^フト 
(A コース） 

6,58"33 

CHAT-C0M 

ノーマル 

2 

パワ ー KU フト 
(B コース） 

6,52"36 

APGM — 
GONTA 

ノーマル 

3 

テトリス 

71,098 

CHAT- うふふ 

レベル 16 ^5^70 

4 

ヘビーユニット 

5,968,350 

CHAT—TU ュー 
ジョンー COM 

8-1-1 ノー マル 

5 

モンスターレア 

559,860 

CHAT-C0M 

ノーマル3人 

6 

スプラッターハウス 

497,200 

REC-TKM 

3人ノーマル 

7 

アサルトプラス 

(ィージー） 

1,259,700 

ESWAT ※パワー 
爆発/管理人© 

EAL 残 5 3機 

ノーマ ノレ 

8 

大 魔界 村 

231,900 

ATM-H. M 

2 周クリア ZAP=0 

9 

カプリコンボーリング 

261 

CHAT — 

椎香友郎 


10 






ジョイランドオレンジカジノカーニバル 

神奈川県小田原市禺町4一 8-18 0(0465)34-3116 東京都立川市柴畸町 3—2 —16 0(0485)22-2909 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大 魔界 村 

205,000 

S-T 

全2周クリア 4人 
ZAP=0 残2人 

2 

イメージファイト 

1,031,000 

SBK- しおばん 
くん 

2-4 補習なし 

3 

スプラツターハウス 

286,500 

SBK —しおばん 
くん 

全面クリア 

4 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

S • T 

A999+a- 

5 

ヘビーユニット 

1,405,800 

S • T 

2-3-1 

6 

トップランディング 

685 

KID 

AL けリァ 

7 

パワー KU フト 
(B コース） 

5,605,334 

タツ オ 

7，14"13 

8 

サイバリオン 
(実戦編） 

16,743,280 

K • K 

ノーミス X3 2 機 

9 

サイバリ牙ン 

(基礎編） 

9,094,380 

K- K 

ノーミス X3 2機 

10 

ダラィァス 

6,555,550 

超 一K 

ニュー✓、•ージョン 
ハしドクリア 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲ イングランド 

24,433,356 

拝島 Y. T. 

1 ZI イン 4-8 

ノーマノレ 

2 

ゲイングランド (2P) 

4-10 

拝島 フク如ん 

点数未確認， 
エリアは 確認 

3 

テトリス 

124,658 

松元 雄二 

レベル 26 
ライン 1 12 

4 

ヘビーユニット 

10,000 ,000+a 

江添貴行 

12 周 目 6 面 1 ミス 

5 

大 魔界 村 

321,400 

あじまる王① 

全 2 周 クリア 

ZAP なし 

6 

ロストワールド 
(旧バージヨン） 

8,668,200 

江添貴行 

ALL 

7 

モンスターレア 

849,280 

江添貴行 

1 コイン ALL 

8 

イメージファイト 

747,300 

小笠原 

2-3 

9 

ダイナマイトダックス 

754,050 

江添貴行 

4 面 

10 

究極 タィガー 

738,110 

山田一生 （ね 
るおっさん） 

エリア 94 


■お店から…•各種 ポスター • カタログ販売し * C います。 ( ブレイシャトー • 神奈川） 


ビデオインセガ船橋店 * = 3 


千葉県船橋市本町1一3—30 3(0474)23-7076 



GAME 

HI — SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲイングランド 

6,176,759 

TT のばイレブ 
ン EMPTY 

2 — 10 M. U 

ノーマ ノレ 

2 

// 

46,507,016 

EMPTY MK-II 
FF し INKS 

2P 4-7 

あいあいハス ター 

3 

モンスターレア 

598,480 

MIRAGE- 

MAX 

ノーマ ノレ 

1 1面さし、しよ/ 

4 

イメージファイト 

691,500 

A. S 

ノーマル1丨 

5 

テトリス 

32,840 

なぞの AMP 

ノーマ ノレライン59 

6 

スプラッターハウス 

415,800 

REC-TKM 

ノーマル クリア 

7 

大魔界村 

345,600 

ZENCHAN 

ノーマル クリア 

8 

// 

266,700 

MIRAGE- 

MAX 

クリア ZAP=0 

9 

// 

278,800 

MIRAGE-B. X 

クリア ZAP=0 

10 

// 

301,500 

MIRAGE — 
NANNO 

クリア ZAP=I 
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君こそゲ ■ 〆 スト 


大應界村 

全 2 周クリア全国 56 店個人申請 6 名の皆様 

イメ ジフアイト 

1,649,900 

(2 周目ク 1 J ア） 

HTL-Y.N 

P.C 巣鴨(東京） 1 

スプラッター八ウス 

940,000 

(全面クリア） 

NEW ARC - K 08 RUS 

個人申請ゲームセン1 

夕ーコパ m( 神奈川 ） j 

テト 1 J ス 

イージー 

940,370(^-) 

SPREAM-DIG 

DLL 郡山(福島) 

ノー 7 ル 

258,345(^9) 

P.C 巣鴨(東京） 

未来忍者 

1,950,520 

(残* 0 体力 82) 

「師と呼ばせて下さい j 
Mr . まさし君 

ゲームセンター U F0 1 
(神奈川) 

モンスターレア 

92 1，770 

(全面クリア） 

URX-MAC 

個人申請ゲームセン| 
夕一 UFO (神奈川） 

ヘビー:!ニット 

1000 万点+ a 

12-6 

江添貴行 

カジノカー ニノ' 0 レ 

(東京) 

12-4 

K.N 

プレイシャトー 
(神奈川) 

13-4 

URC-TEC 

ゲームセンター U F0 
(神奈川) 

ゲイン 

グランド 

1 P 

30,646,365 

HST- ⑮ SPT 

荏原ゲームコーナー 
(東京) 

2 P 

60,095,145 

Sniper MIU&KYO 

ゲームプラザ 
(熊本) 

八ードパンチヤー 

11，976,650 

(45-45-10) 

NJP-TUC-Kin 

個人申請ちまきや別館 
ワンダーランド（山口） | 

JK 

つ 

1 

K 

■J 

フ 

S 

A コース 

6 5 1 " 23 

砂樹☆帝 

P.C 巣鴨(東京） 

B コース 

6, 44" 25 

B し P - ㊇ 

鬼のあぎんど/ 

ゲームセンターニュー 
チャンピオン（岡山） 

C コース 

6, 4 T 73 

JAG-HRO®AXI 

荏原ゲームコーナー 
(東京） 

D コース 

6, 4 1〃 83 

SPREAM-SO し 

個人申請アミューズメント 
スペース JU EGO (兵庫） 

E コース 

6 50" 1 6 

IAA-IDA-M ⑦ 

イエローハット 

(愛知) 

脱 n 

1 

270,750 

(全面ク u ア） 

稼ぎなんかやんね一よ。 
URX-TEC 

ゲームセンター UFO 
(神奈川) 

チェイス H.Q 

28，1 17,780 

(ポーナス x4’Tx3) 

URX-SPA 

プ レジャーキャッスル 
(東京） 

メタル ホーク 

1 (ニ ユー パージヨン） 

13242 

(残 5) 

G.M.C ■えるす 

モンキーハウス 本館 
(福岡） 

サイバ 

U オン 

基礎編 

12,986,310 

(ノー ミス x5) 

SSC - VAP ( OTL )+ a © 

P.C 巣鴨(東京） 

実戦編 

21，591，380 

(ノ ス x4) 

HTL-Y.N 

個人申請 F/F ウェス 
卜(椅玉） 

ロストワールド 

1 (1 日 バージ ョン 1P) 

8,892,000 

まゆげの武士 
( かってにウリ坊） 

個人申請マイべル三 
条店(新潟） 

オペレーション 
サンダーポルト 

471,970 

(8 面） 

B し P ㊇ _Nis 

ゲームセンターニュー 
チャンピオン（岡山） 

ホツトチェイス 

294,540 

(全面ク 1 J ア） 

DOUGO 

個人申請ゲームファ 
ンタジア町田（東京） 

ロボコツプ 

791,200 

(全面ク u ア） 

G.M.C.NBA 

モンキー ノヽ ウス 本館 
(熊本） 


八イスコア番外地（☆はつきません） 

トップランディング 

895 

K.T 

プレジャーキャッスル 

(東京) 

サンダークロス 
(ニューバージヨン） 

4,143,780 

BLP -0 Akindo 

ゲームセンターニュー 
チャンピオン（岡山） 

クレイジークライマ ー 2 

822,200 

白政孝夫 

P . C 藤塚(香川） 

迷宮島 （3 人） 

3,235,050 

Sniper CYGNUS 

ゲームプラザ(熊本） 

グラディウス II 
(② - F ) 

1,000万点 + a ( 13-8) 

KUZ 改め VMT-RgD 

P . C 巣鴨(東京） 

アサルトプラス 
(ィージー） 

1,260,000 

E - SWAT ’管理人© 

弘前ハイローザ 
スペースランド(青森） 

ファイナルラップ 
(3 P ) 

2 ' 13,66 

MITSUI & SUR.E 
& HIDAI 

個人申請 P . C 西荻 
(東京) 

ハイパースポーツ 
スペシャル（イージー ） 

401,090 

THC-TAN 

個人申請 

川島玩具店(兵庫） 

モンスターランド 

7846 ゴールド 
(7 力 月 前のスコア） 

UUU © 

個人申請 

モンキーパンチ(愛知） 

SDI 

79,633,560 

FGK - C 0 M 

ゲームインセガ高岡 
(富山） 

ダイナマイトダックス 

1,043 ,140(5 面） 

EGC - おむすび -STR 

荏原 ゲームセンター 
(東京） 

ァトミックロボキッド 

471,700 ( ALL ) 

ATF-UTS 

ウィルトークタイトー 
高崎 2 号店(群馬） 

552,800 (17 面） 

GMC - ひむ 

ハイテクノーベル 

神保町(東京） 


ニュースターグループ 4 店 


山梨県甲府市城東2—1〇—22 0(0562)32 —7570 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

273,000 

C&P —みゆき 

ちゃん〇 

2周目最終面ルシファー 

ニュースター 

2 

イメージファイト 

689,200 

K. K 

2周目，3面 

ニュースター 

3 

テトリス 

30,818 

T0M 

レベル 丨4, ライン 52 
ニュースター 

4 

ヘビーユニット 

1,459,150 

YUYU 

2 周目 2 面 

ニュースター 

5 

モンスターレア 

423,190 

C&P DAR 
〇 

R8 ニュースター 

6 

サンダークロス 

10,000 ,000+a 

Ak 〇 

10周目ニュース 

夕一 

7 

ドンプランディング 

777 

H. Y 

ALL, 上高地店 

8 

スプラ ツ ターハウス 

48,300 

LA 

上高地店 

9 

ォーダィン 

クリスタノレ 

650,700 

ALL 京王店 

10 

TATSUJIN 

10,540,720 

ポチヤ 

エリア 999 7 周 目 

4面ニュースター 


プ1バ、万イキ t ロット IN 甲府店(甲府周辺集計 )㈣ 

山梨県甲府市下飯田卜1 -8 ナムコ甲麵 a (0552) P 6-4446 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ハードパ々ヤー 

II,883,350 

カミナリ 小僧 

丨コイン ALL 

2 

テトリス 

19,642 

カミナリ 小僧 

レペル 9 テ T ン 37 

3 

大魔界村 

436,800 

SPK-K0, K0 

全2周 ALL 

ZAP=0 残 =3 

4 

モンスターレア 

421,130 

ムシクン 

8 面 

5 

未来忍者 

983,180 

てらちん 

ALL クリア 

気合51 

6 

イメージファイト 

813,900 

C&P おさるウン 

キー 

2-5 

7 

脱獄 

228,950 

B • 1 

ALL クリア 残 =1 

8 

スプラツターノヽウス 

403,500 

B-I 

ALL クリア 

9 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

究極 YELLOW 

卜 3 で 達成 

10 






ゲー厶タウンフアンタジー ☆=、 

長野県茅野市ちの丁田 2732—1 a (026 B )78-5339 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

オーダイン 

クリスタノレ 

731,700 

FGD-AN 

FGD-AN 

2 

大魔界村 

219,300 

DES-GBY 

全 2 周クリア 

3 

レイン ポー アイランド 

21,354,730 

SH0/0 

ェ クストラノ <ー ジョン 

B 

4 

ダライアス 

5,678,200 

YAS 

z ゾーン 

5 

パワー K*J フト 

7,09〃45 

KEI 

ノーマル 

6 

ヘビーユニット 

2,025,650 

DES-HUN 

初期設定 

7 

最後の忍道 

134,500 

DES-GBY 

ノーマル 

8 

未来忍者 

266,270 

FGD-EDV 

ノーマル 

9 

テトリス 

36,320 

DES-HUN 

レベル 13 

ノー マルライン 52 

10 

メタノレホーク 
(ニ ユー バージヨン） 

9,755 

DES-GBY 



がらんがらんュ =| 

長野県駒ケ根市赤須東 6—23 0(0265)83-4123 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

66,600 

ATM — Fowl，s 

chihk 

4 面後半難所 

2 

イメージファイト 

602,300 

ATM-Buchi 

R-8 デモの面 

3 

サイバリオン 
(基礎編） 

8,702,700 

ATM —Aries 

K2( なんの） 

ALL R-I, 3, 5 

ノーミス 

4 

サイバリオン 
(実戦編） 

15,199,260 

かくれコマンダ 

—TM ZZA 

ALL ノーミス 2X200 

残 3X200 ノーダメ X2 

5 

スプラッターハウス 

237,600 

ZEV 

ALL 

6 

ストリートファイター 
(テーブル). 

562,200 

Pielo Boy© 

R-I0 サガットァトン t り弱 

い 日本 i り 

7 

FI 卜 V - ム 

ポイント =62 

ATM なんですかこれ 

は K2C なんの 

F3, I7pts FI 12 

レースクリア 

8 

地獄めぐり 

749,470 

ateam — 卜 owl’ 

s chick 

閻魔 大王で強え 

一// 

9 

未来忍者 

158,180 

HEN© 

6 面ボス 

ムズイの—言./ 

10 

歌舞伎 Z 

3 面 xxx 

かくれコマンダ 

TM ZZA 

竜 川魔の鈴と蘭 


がらん3 m 

長野県伊那市大字伊那 1951— 1 B 3(0865)73-9775 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

47,069 

せいびゃ© 

レベル16 ^ 06 \ 

2 

ワールトブタジアム 

18:0 

DAT© 

コールド 3 回 

3 

大 魔界 村 

184,800 

P. ST-PIP 

2-5 

4 

サイバリオン 
(基礎 編） 

9,369,630 

P. ST — 

HIRO ちやん 

ノーミス ALL 

10X2 100X3 

5 

イメージフアイト 

335,100 

P. ST-PIP 

7 面 

6 

未来忍者 

301,810 

P. ST — 

HIRO ちゃん 

8 面 

7 

ォーダイン 

714,800 

Now Wins 
Lee2© 

ALL 残 3 

8 

スプラッターハウス 

358,100 

P. ST- じしゅくナ认て 

嫌/地下瓶/ 

AL し 残 1 

9 

グラディゥス 

7.567,700 

オペラ 男© 

16-7 

10 

歌舞伎 Z 

5 面 

P. ST — 
有頂天 

点がないゲーム 




元号が変わっての第—回目のハ 
ィスコアは(どの雑誌もこういう 
書き出しが多いと思う。)かなり 
激戦模様。 

大魔界村は、クリアで統一と予 
告したためにこのような大人数と 
なつてしまいました。まあ、お年 
玉プレゼントということで良しと 


しましょぅ。(なんて太つ腹：：： 
実際太い…。) 

イメ I ジフアイトはついに2周 

クリア達成。今後は R—TYPE 
なみのスコア争いになるでしよう。 

スプラツタ—ハウスと未来忍者 
は、どちらも完璧な永久バタ— ン 
がみつかつていないため集計を続 


行。—000万点プレィヤ—が出 

たら考えましよう。 

テトリスは、難易度によつて差 
が 激しく出る ので分けて集計。と、 
いつても SPREAMIDIG 氏 
の独占。すごいの|言。 

へビ丨ユニットは'—000万 
点達成者が現われたので打ち切り 


ます。 

ゲイングランドは、 418 でバ 
グにょりスペシャルボ—ナスが取 
れないそぅですが条件はいつしょ。 

さて' 今回の激戦区パワ—ドリ 
フトですが、アウトラン•ス I パ 
丨ハングオンでおなじみの SOL 
•あきんど氏がここに来て出現。 


いままでためていたパワーを吐き 
出すか!?なお、前回 cn 丨スと 
D コ I スのタィムが入れ替わって 
いました。訂正します。 

サイバリオンは、実戦編でノ — 
ミス X 5 が達成したものの点数で 
負けた人がいます。また、基礎編 
では' 丨 300万点の人がいるの 


に、今回個人申請のル—ル改正に 
伴い落とざれました。悪意は無か 
つたんですけど…。ぺ—ジの最後 
のわくを読んで下さい。 

(悠理) 
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■お店から…サイバリオン故障直りました。タイトーさん質のいい部品を使って下さいよ h ( がらんがらん•長野) 



























































































































































プレイシティキヤ D ット豊橋店 


愛知県墼橋屋市駅前大通り1一〗2 0(0532)55 —8611 ☆ = « 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

1,282,600 

UUU © 

ノーマル 2—4 

2 

大魔界村 

253,000 

VRC-MSS 

ノーマル2周ク^ア 
ZAP なし 

3 

テトリス 

36,041 

VRC-ZIE 

ノ——マノレレべ•ノレ14 
ライン55 

4 

未来忍者 

409,840 

KFK 

ノ ー マル II 面 

5 

ヘビーユニット 

1,970,400 

VRC-TAK 

ノーマル 3—3—2 

6 

モンスターレア 

660,900 

MYU © 

ノーマル 丨3面 

7 

パワード!ソフト 

(A コース） 

6,57"97 

AKI . 

f 4 位スタートオ—ル 

丨位クリア 

8 

パワード!ソフト 

(B コース） 

6 , 51 ,, 11 

UUU © 

同上 

9 

パワード 1 ジフト 

(C コース） 

6'53〃30 

MAD © 

同上 

10 

パワード U フト 

(D コース） 

6'46"37 

AKI . 

同上 


天野スポーツのゲーム コーナー 

愛知県西尾市高砂町41 0(0563) 56—8670 ☆=! 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

247,500 

YNM- み 

ZAP-0 

2 

テトリス 

38,975 

THE-0 

ライ >69 

3 

スプラツターハウス 

488,600 

WAM-© 

ノーマル 7 面 

4 

ォーダィン 

658,700 

XYZ 

ノーマル 全面 ク U 
アクリスタル 数 

5 

サイバリオン 

(実戦編） 

11,685,080 

NYA 

ノーマル クリア 

6 

脱獄 

206,250 

K, N 

ノーマル 全面 クリ 
ァ 

7 

上海 

404 

もきち 

ノーマル 

8 

コブラコマンド 

548,150 

NHK 

ノーマル 5-2 

9 

ヘビーユニット 

507,850 

KA2 

ノーマル 5-2 

10 

TATSUJIN 

10,000 ,000+a 

N Y N , 

RNM , KTY 

ノーマル AREA 999 3 名 
の 皆様 


ビッグキャロット京都 

京范河綱今 MimiMSJ 447 -1杈ヨイガイ•方:^ > B 1 F 0(075)211-4429 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

944,800 

馬の前に人参 

N - H 

2-4 

2 

大魔界村 

238,300 

星丨個くれ ./ 

N • H 

ZAP なし 

4ミスオー-ノレ 

3 

未来忍者 

1,471,590 

ノー ^牛乳娘 

水島み一な 

才ール 気合度 99 

4 

テトリス 

75ライン 

D. I. 

レベル18 41951 

5 

テンカウント 

I37pts 

超高速牛乳娘 

水島み一な 

K 一。- S— 30, J 一 4 

6 

ニュージーラントブト 

—リー 

984,360 

きんさん 

ノーミス、 

ノーワープ 

7 

へビーノ《レル 

1,490,000 

ド下手な桂さ 
あが 

A しし 

8 

モン スター レア 

589,570 

だれも搬ぃ 

II めん 

9 

TATSUJIN 

10,000,000+« 

いまさら ^ tur ¬ 

key 屋 

7-4 

10 

へビーュニット 

2,654,400 

速攻 TURKEY 

屋 

4周目 3-1 


ビデオインマツヤ丸太町店 

京都市中京区烏丸太町西入ル北側 0(075)21 1 —8069 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

156,800 

Sgt , pepper 

2 周目 2 面 1 コイ 
ン ノーマル 

2 

TATSUJIN 

9,728,700 

橋本達志 

エリア999 

ノーマル 

3 

イメージファイト 

710,800 

bo y- 小泉 

丨1 面 ノーマル 

4 

スプラツターハウス 

483，100 

はつし 

全面クリア 
ノーマル 

5 

オーダィン (1 人用） 

1,246,190 

PIY 02 

全面 外ア 

710,600クリスタル 

6 

パワード1 ノフト 

(B コース） 

5,711,452 

K . Y 

6'47"93 

7 

(D コース） 

5,679,139 

K . Y 

6,56"88 

8 

メタルホーク 

6,843 

NSR 50 


9 

ヘビーユニット 

1,537,450 

東郷平八郎 

2周目 5-3 

ノーマノレ 

10 

サンタこ-クロス 

10,000 ,000 +a 

DAA 

9周目丨面逢成 
残引き ノーマル 


ニューゲームビッグ 

京都市左京区一乗寺払殿町17—3 0(075)711-8843 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ォーダィン 

439,800 

BIG 

1 コイン 
才ーノけリア 

2 

ロストワールド 

7,377,100 

KEN 

1 コイン 
才ーノけリア 

3 

スプラッ ターハウス 

214,800 

KEN 

ォーフけリァ 

4 

未来忍者 

264,150 

KEN 

9面 

5 

迷宮島 

1,336,530 

山田クン 

26面 

6 

究極タィガー 

528,860 

Rl 

エリア92 

7 

イメージファイト 

609,400 

山田クン 

2周目2面 

8 

ぶたさん 

552,315 

RI 

オー;けリア 

9 





10 






コスモランド•厶サシ 


石川県金沢市武蔵町14一33 0(0762)24 —3492 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

33,338 

HIT 

^>58 ル 16 

2 

大魔界村 

120,000 

北村 

5面 

3 

イメージファイト 

624,500 

中谷 

2周目2面 

4 

ロストワーノレド 

8,671,000 

FGK-VIRG0 

全面クリア 

5 

スプラッターノヽヴス 

392,700 

RUSTIC- 

WOP 

全面クリア 

6 

パワー ■ KV フト 

(A コース） 

7，10"02 

田畠恒保教 

頭で キーた るる 


7 

// 

(B コース） 

7,02"21 

東南アジア系 

使用 TM ⑨ 


8 

(C コー:^) 

6,59"03 

びび® 


9 

// 

(D コース） 

7,03〃25 

田畠恒保教頭ど お 

一です かたた る 


10 

(E コース） 

6,57"80 

古木のかんち 

やん Gf 



ゲームインカナザワ ☆ = • 

石川県金沢市安江町3—4 0(0762)3〗 一3526 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

255,000 

龍王水伯 

ノーマノレ 
ラスト • ボス 

2 

テトリス 

56,747 

魔神衆 • 大魔 

神 • 白山 人 

イー; ; 5090 

3 

ゲ^イングランド 

4-8 

魔神 衆…一ま 

つい 

ノーマル • 150秒 
4,973, 706 pts . 

4 

イメージファイト 

593,600 

E — SWAT’S 

KEN © 

ノーマルは 10) 

5 

スプラッターハウス 

502,500 

OSA 

ノーマル ALL 

6 

脱獄 

219,950 

魔神衆•邪 

神 • ORC 

ノーマル ALL 

7 

モンス ター レア 

493,880 

魔神衆•龍王 

主伯 

ノーマル R . 10 

8 

パワード！リフト 

(通信 システム） 

775〃57 

0 SR -残され紗プ 

力 達 

ノーマル (2 P ) 

9 

スクランプノレ 

スピッッ 

3,867,160 

魔神 衆 •風神 マイ 

ペース. U — まつい 

ノーマル R . 9 

10 

才ーダィン 

CRYSTAL = 

685,600 

0 SA 

ノーマル ( ALL ) 


ウイルトークタイトー金沢店 

石川県金沢市片町 1—4 一 11 0(0768)68-9351☆ = ! 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード！ノフト 

( B コース） 

6,57"20 

うつだら尾崎 

ノーマノレオーノレ| 
位以下同じ 

2 

パワード J フト 

( C コース） 

6,53 "21 

MADO た 


3 

パワード U フト 

( D コース） 

6'52"04 

D. K 


4 

パワード ij フト 

(E コー •ス） 

6'56〃83 

ぴび® TM 


5 

メタノレホーク 

(ニューバージョン） 

11,302 

im 

ノ——マノレ ALL 
マーシャル 

6 

オペレーションサ 

ンダーボルト 

369,050 


ミッション 6 

7 

サイバリオン 

(基礎編） 

11,123,890 


ノ ー5^ X 4 残 機 3 

8 

ヘビーユニット 

992,350 

0PA. 

2 周目 3—1 

ノーマノレ 

9 

テドリス 

28,629 

G0R … Z 

し EVE し 14 

ノーマル 

10 

大魔界村 

278,900 

G0R-G0LD 

ALL ノーマル 


イエロー八ット ㈣ 

愛知県名古屋市中村区則武1 一 11 一 9 0(052)-5602 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード^フト 

(A コース） 

6,52〃64 

IAA-IDA-M 

ノーマル設定 

2 

パワートリフト 

(。コース） 

6,48"57 

HCM —てった 

同上 

3 

パワード!ソフト 

(D コース） 

6,44"48 

If? 

同上 

4 

パワードフト 

(E コース） 

6,50" 16 

gA-iDA-M 

同上 

5 

メタルホーク 

(ニユーバージヨン） 

13,180 

超人ばあ〜 

全面ク•ノア 

6 

續界村 

2周クリア 

当店7名様 


7 

モンスターレア 

813,580 

tn 

14面 

8 

イメージファイト 

1,130,100 

UUU© 

2-7 

9 

テンカウント 

140 

GSX-RII00 

右手のみ使用 

10 

テトリス 

101,288 

GMC-N ㊆ 

^<>82 ル 19 


キヤノン最前線 

愛知県名古屋市昭和区隼人町7—11 0(052)832 —3301 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

スプラッターハウス 

746,500 

ZAT® 

ALL (ノービス） 

2 

テトリス 

50,233 

ラキシス© 

88 ラインレベル 
21 (ノーマル） 

3 

ゲイングランド 

8,267,638 

NeeSa © 

つ一ら一い一ぞ一 

4 

ハードノ■ャー 

11,853,650 

GMC-Mi- 

haq 

運がいる 

5 

大魔界村 

319,200 

GMC-STIG 

ZAP なし 

6 

未来忍者 

983,510 

HAL© 

ALL (ノービス）， 

7 

イメージファイト 

977,700 

WTM© 

2-6 

8 

ヘビーユニット 

540,750 

GUC まだ甘い 

2— 1-1 や一 lb— 
れ一た一 

9 

グラディゥス" 

4,511,100 

uuue 

2#, 6-8 

10 






プレイシティキャロット松本店 


長野県松本市中央卜 3-7 0(0263)35-6744 ^ = 3 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

766,920 

V-f-^-TAN© 

ノーマル ALL 
残気合度37 

2 

メタノレホーク 

( ニュー / <ージョン） 

11,682 

s. E. R — 

A しし一 F© 

ノーマル ALL 

3 

スプラッターハウス 

489,800 

v-T-^-TAN© 

ノーマル ALL 

4 

大魔界村 

1コイン2周クリア 

AP0 御一行， S. E. 

a — k . 南田 

ノーマノレ 

ALL 全# IZAP0 

5 

テトリス 

54,674 

? 

ノーマルラ f ン 74 レ 

17 

6 

オペレーションゲンダ 

ーボルト 

314,450 

ESP 軍団 GSX 

ノー*^レし EVE し6 

7 

イメージファイト 

1,053,300 

ESP 單団 FGD-H. I. 

ノーマル 

R — 15後半 

8 

パワード!ノフト 

(B コース） 

6,52 "44 

JNY-SET 

ノーマノレ 

ミス 2E] A しし 1 イ立 

9 

脱獄 

230,650 

FGD- 

BA じ TAN© 

ノーマル 

ALL 残0 

10 

ヘビーユニット 

834,350 

まんとひひ 

ノ——マル 

2周目3—1 


し — 1 •—ノ r 00H , oDU ^ A/C C / C / 。周目 3 —| 

八イテクセガ万代店 


新潟県新潟市万代1一 1- ffi ^ x ； レドミール万代 1 F 0(005)241-6930 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード!ソフト 

(A コース） 

6 , 54 w 92 

FGK — 

硬派灘野 

全部 1 位 

1 

パワード！リフト 

(C コース） 

6'50"59 

FGK — 

北野 一義 

全部1位 

3 

イメージファイト 

1,059,500 

FGK-S0H 

2-5 

4 

ゲ^ r ングランド 

12,345,916 

FGK - 雷 帝 

アーシエスネイ 

4-1 

5 

スプラッターノ\ウス 

505,500 

魔神 A 子 

全面クリア 

6 

大 魔界 村 

281,100 

FGK - 

きんぶる 博士 

全2 周 クリア 

ZAP なし 

7 

グラディゥスII 

4,321,000 

FGK-S0H 

®-F 7-3 

ハート殺定 

8 

モンスターレア 

549,280 

AAC-MUS0U 

丨1面 

9 

ギャラクシーフォース 

II 

4,558,350 

AAC-GABIN 

5面 START 
全面クリア 

10 

チェイス H. Q. 

10,847,980 

RYU&KEN 

全面クリア 


八イテクセガ新潟 

新潟県新潟市古町7番町997番地 3(025)229 —3392 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード U フト 

(A コース） 

6,55〃06 

硬派難野 

A しし1イ立 
る一し一ちゃん 

2 

パワー • KU フト 

(B コース） 

6'52"97 

FGK — 

MARY 

A しし1イ立 
エミリー 使用 

3 

パワ ーKV フト 

(C コース） 

6,51 "64 

それは私です 

A しし|イ立 
エミリー人形 

4 

スプラ ッターノ\ ウス 

337,300 

重機動無敵 

野郎 

ALL 

かせぎ 野郎 

5 

イメージファイト 

721,600 

FGK - 雷帝 

2-4 ノーマル 
補習，赤点なし 

6 

グラディゥス II 

1,752,800 

いや、シーン•ハリ も 

捨てが たいぞう。 

7 基設定 

3-8 (D-F 

7 

ロストワールド 

8,477,700 

まゆげの武士 

(かってにゥリ坊） 

ALL 残 5 丨 9, 600 

ゼニー 

8 

最後の忍道 

2,537,300 

FGK - クリ丸 

最後のボス 
大ボヶ. 5機設定 

9 

大魔界村 

99,700 

FGK —ライフ • 
ワークは. 

1-5 

10 

ゲ^イングランド 

16,676 ,6 A 6 

アーシエス•ネ 

4 一8 イージー 

A はバグか？ 


プレイシティキャロット長岡店 

新潟県長岡市大手通1 一4一9 S ( D 258)36 —0991^=3 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

777,600 

耳村 

2 — 4 ノ ーマル 

2 

大魔界村 

216,800 

EDGE 

1コイン ALL 
ZAP なし 

3 

メタル ホーク 

(ニューパージョン） 

12,261 

MARY — 

EMILY 

全面クリア 
ノーマル 

4 

モンスターレア 

660,980 

EDGE. 

13面1コイン 

5 

未来忍者 

541,920 

MARY — 

EMLIY 

全面クリア 
残体力 M 

6 

TATSUJIN 

10,000,000+« 

AGK 

8-5 て顧 

7 

テトリス 

95,703 

^いろは 

(NABAKOV) 

ライン107 
レベル26 

8 

h パワー K* ノフト 

(A コース） 

6,55 "30 

K. R 

ALU 位 

ノーマノレ 

9 

パワード 》 ソフト 

(B コース） 

6,46"33 

MARY — 

EMILY 

ALLI 位 

ノーマル 

10 

パワードリフト 

(。コース） 

6,50 "92 

お o? んの弟子 

A しし|イ立 
ノーマル 


ゲー厶インセガ高岡 

富山県高岡市末広町元畑50—1» (0766) 24—5883 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

283,900 

綾小路 

シノレフイー 

ALL ZAP なし 

2 

パワード！リフト 

(A コース） 

7，11"30 

ESPECIAL- 

CRUX./ 


3 

(C コース） 

6,54"40 

寿司くん 


4 

// 

(E コース） 

7,07"26 

お ? 一 // w 

一 BCR 


5 

ゲイングランド （ ip) 

29,767,945 

肉欲魔人、ナ 

だもの〃淫獣 

ALL イージー 

6 

// 

(2P) 

29,451,515 

29,247,320 

肉 欲朦 /^けだ 

赤貝 NSR 法粛 

ALL 

7 

モンスター•レア 

707,950 

ASA ( 源一郎） 

R -13 

8 

テトリス 

68,271 

キッスマイアースブ 

0リちゃん 

レベル？8 

ラィン ー m 

9 

ダイナマイトダ、^ス 

313,540 

ESPECIAL- 
死んでよし 

R -2 のボス 

10 

SDI 

79,633,560 

FGK •ジャレコのくそげ 

-は相雅 之- COM 

全パ ノーミス 4 
機 かくれ才ール 


■お店力 % ら•••麻雀特集して下さい。 G 倫なしでね一ん。(八イテクセガ新潟)担：今月号でやってるよ一ん《 
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兵庫県いぐこさん 


88 


88 




75 


72 




57 


前回 


順位 


ゲーム名 


得点 メーカー名 


1 


大 魔界 村 


494 


カフコン 


イメージフアイト 


382 


アイレム 


テト 1 J ス 


セガ 


スプラツター八ウス 


216 


ナムコ 


バワード U フト 


185 


セガ 


TATSUJIN 


149 


タイトー 


ワールドスタジアム 


134 


ナムコ 


ゲイングランド 


セガ 


チェイス H . 〇. 


119 


夕仆一 


モンスターレア 


108 


セガ 


11 

メタル ホーク 

12 

未来忍者 

13 

ブラディウス II 

14 

ファイナルラップ 

15 

サン ターク □ス 

位 

104 

位 1 

102 

位 

85 

位 

67 

位 

62 


インカム中心 


前回 

順位 

ゲーム名 

得点 

メーカー名 


1 

大 魔界 村 

354 

カフコン 


2 

イメージファイト 

324 

アイレム 


3 

テト U ス 

310 

セガ 


4 

パワード U フト 

230 

セガ 


5 

チェイス H . 〇. 

221 

タイトー 


6 

ワールドスタジアム 

206 

ナムコ 


7 

メタル ホーク 

148 

ナムコ 


8 

ファイナルラッブ 

137 

ナムコ 


9 

アウトラン 

116 

セガ 


10 

スフラッター八ウス 

113 

ナムコ 


ハ圩'ゾヴーヮ门又 TATAIUIN 


ゲインヴラン 


ハ-ドバンチャー 


1 R 未来忍者 


■は BEST10 

プレイヤー人気中心 


アスター 膳所店 


滋賀県大津市馬場1一13—9 0(0775)25 —〗120 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

23,020 

Sgt . Pepper 

46ライン 
丨〇レベル 

2 

フェイスオフ 

2-0 

コド.アンべル 

32ライン 

9レベル 

3 

ゲイングランド 

537,409 

ブリバリの 

NAN 

2-3 

4 

未来忍者 

390,400 

明日香 


5 

へビーユニット 

1,090,500 

静香御前 

3 周 3-2 

6 

ロポレス 

358,250 

ナル 


7 

パヮー KU フト 

T 03' 16 

Exrme 

D コース 

8 

キ*ザ> -フ:ス II 

3,742,570 



9 





10 






八イテクランドセガ杉本町店 

大阪市住吉区山之内3—2—4 3(06)606 —3515 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲイングランド 

29,306,807 

EVE 

全クリアイージー 

2人 PLAY 

2 

スプラッターハウス 

286,800 

徳次 

全クリア 
ノーマル 3人 

3 

モンスターレア 

762,120 

RX - S . S とあたなわ 

1千万見たい 

R . 13 
ノーマル3人 

4 

悪魔 城ドラキュラ 

999,900 

DEVICE — 

S . K 

7—5 

イージー3人 

5 

グラディゥスII 

4,727,900 

0 GP-KIT 

® — F 7一8 

ノーマル 3檄 

6 

ライフフォース 

4,526,400 

RX —おじゃまん 
が GOOD くん 

8-5 

イージー 5檄 

7 

ギャラクシーフォース 
II 

4,368,540 

SDI - PC お〜 
ちゃんだよ〜 

イージーシーールド 
強 A 面スタート 

8 

パワートリフト 
( C コース） 

7'08"02 

txtreme 一 

NMC 

ノ——マル 51■立夕—— 

卜 （ DX 筐体） 

9 

パワード 1 リフト 
( D コース） 

6'52〃26 


ノーマル 

卜 （ DX 筐体） 

10 

パワートリフト 
( E コース） 

6,59"71 

Extreme-NMC 独 

占啦 

ノーマル 5位夕—— 

卜（シットダウン） 


ヤングプラザ • ジャンボぃ 6 

大阪府寝屋 )1 1市八坂町1 6-20 0(0720)27 —6102 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔柳 

468,200 

INGS - 
KJG-M • M 

ノーマル 3 機 

ZAP ナシ残0 

2 

未来忍者 

730,880 

INGS - 
KJG — FAN 

ノーマル 

残体力28 

3 

脱獄 

211,100 

ELE 

ノ——マ八^ 

1コイ》リア 

4 

スプラツターハウス 

582,000 

AMEC-FFF 

ノーマル 3人 

かせぎ（少し） 

5 

へビーユニット 

1,178,550 

SGP-YYY 

ノーマル 3機 

2周目 6-1 

6 

ハードノ•ャー/ 

1,562,550 

INGS —ルシ 万 
—OYJ 

1コイン 

7 

イメージファイト 

1,123,200 

INGS - 
KJG-M - M 

ノーマル 3機 

2-7 かせぎ者 

8 

TATSUJIN 

9,611,820 

INGS-MDK 

ノーマル 3機 

エリア 999 +a 

9 

オペしー シヨ ンサ•ンダ 
ーポルト 

383,800 

山根歩 

ノーマル 

10 

ロボコップ 

771,200 

INGS — 

KJG 一 M • M 

ノーマル 入荷後 

1 日で全面クリア 


ゲーム八ウス999 

大阪市旭区中宮5—12—12大工大前 0(06)953 —9838 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

296,600 

INGS - M . M 

ZAP なし 
全 2 周クリア 

2 

未来忍者 

901,960 

INGS-FAN 

残り体力42 

3 

スプラッターハウス 

635,600 

INGS-NIS 

クリァ 

4 

モンスターレア 

702,090 

PSN - KI 0 

R = I 3 

5 

テトリス 

46,600 

INGS-FAN 

レベル15 
ライン67 

6 

メタルホーク 

12,035 

ラント>マスター 

マーシャル 

7 

パワートリフト 
( B コース） 

6'51"53 

INGS - M . M 

ノ，マル 

8 

( C コース） 

6,53"52 

INGS-TGK 

5 位スタート 

9 

( D コース） 

6'49"40 

INGS-STR 

ALLI 位 

10 

// 

( E コース） 

6,55"28 

INGS - M . M 

シットダづン 


チャレンジャー関大前店 

大阪府吹田市千里山東1一〗4一2 0(08)389 —8072 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

68,277 

エクイテスの悲 
しき豚汁 

レベル 21 
ライン 86 

2 

大魔界村 

571,600 

AMEC-AEG 

全 2 周クリア 

ZAP =0 残 =0 

3 

モンスターレア 

848,090 

RX - B 0 ST 0 N 

全面クリア 
残 =2 

4 

イメージファイト 

1,069,100 

FREEDOM — 
REDWO し F 

2-5 

5 

TATSUJIN 

10,000 ,000 + tf 

DLF — INGS — 
MADOKA 

エリア 999 イージ 
— 4 機 スタート 

6 

ロボコップ 

341,400 

DAA (だあ） 

R 6 16:33 

7 

ヘビーユニット 

1,947,800 

AMEC —カセぎ 
なし/ 

イー》ジー 

4 一 2-1 

8 

ホットチェイス 

283,480 

AMEC - M . K 

クリア 

9 

パワ—トリフト 
(C コース） 

6,53"90 

Extreme — 
きっと 

イー、:^- 4 位夕一 

卜 5,68 B ,566 点 

10 

未来忍者 

616,530 

AMEC - ST 0 

ALL 残エネル 21 連射 
ボタ：^ 



だけ保てるか…。それでも来 
月もまだまだ人気は続くでし 
よう0 

イメ ージフ ァイ トは大魔界 
村に押されましたが、安定し 
た力で2位を保ちました。難 
しいゲ—ムだけに、そろそろ 
あきらめてしまぅ人も出て来 
るかもしれません。でも練習 
を積めば、1周はクリアでき 
るゲ—ムなので"あきらめず 
にがんばつてください。 

さらに伸びそラ 
3位はテト U ス 


3位にはテトリスが入りま 
した。意外なほどの大ヒット 
をとばしています◊その中心 



はサラリ—マン 層です。 まさ 
にアルカノイドの再来といえ 
ましよう0 

わかリ易いル—ルと本能的 
な面白さが人気の秘密だと思 
います。これからもかなり 口 
ングに匕ツトするでしよう。 

パワ—ドリフトはプレイヤ 
I - <気5位、インカム4位と 
安定した人気を続けています。 
それと対照的なのがスプラツ 
夕—ハウス◊インカムでは10 
位なのですが、プレイヤ！の 
入気では4位に食いこんでい 
ます。少し易しめのゲ—ムだ 
というのが理由でしようか。 

達人も、さすがにインカム 
は落ちましたが、プレイヤ— 
人気では6位に残っています。 
このシリ—ズのシユ—ティン 
グは息が長いですね。 

ニユ—ゲ—ムではゲイング 
ランドが健闘しています。マ 
ニアがやりこみ、一般客が2 
人用でインカムに貢献してい 
るといつた感じになつてます。 

来月はテトリスがトツプを 
奪うかどうかが焦点です。ス 
トライダ—飛竜もそろそろ発 
売◊楽しみですね。 

(ぜんじ) 


今回はプレイヤ—人気とイ 
ンカム中心の2つの項目にわ 
けて集計してみました。 

プレイヤ—人気、インカム 
共にトップだったのは前評判 
が高かった大魔界村でした ◊ 
かなりの難度のゲ—ムにもか 
かわらず、街のゲ—ムセンタ 
I では中学生を中心にとても 
高い人気があります。 

このゲ—ムの一番の魅力は 
ゲ—ムを作り上げている世界 
にあると思います。魅力的な 
キヤラクターが大ヒットの原 
因ではないでしようか。 

ただ、初めの難度がかなり 
高く、その後はあまり難しく 
ならないだけに、人気をどれ 



人気とインカムとも大應界村トツプ 


(注〕 AV スコア掲載店に、月間の©.ブレイや一人気中心のベストゲ—ム、0インカム中心のヒツトゲーム、の2 
通りを10位まで提出していただきましだ。1位のゲ—ム10点、2位9点……10位1点とし、その卜—タルの得点 
に基づき、ランキングしています。今回は67店1201!末現在で篥計。各店のご協力に感謝します。 
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■お店から… GMC (神戸)のみなさん楽しいひとときありがとう。倉敷にも遊びに来て下さい〇 ㊇ 一同にユーチャンピオン•岡山） 




















































































































































ゲー厶シティ〇 Z い 3 


山口県小野田市西高泊664—3 0(08368)4-4364 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

TATSUJIN 

1000万 

WAC - K . 0 

ノーマル3機 

2 

未来忍者 

550,650 

BLP -0 原田 

ノーマ ノレ^リア 
残り12ライフ 

3 

へビーュニット 

2,966,320 

WAC-MAX 

4周 3-1 

4 

ハードノ ゞ ャー 

11,797,100 

BLP - TUC — 

Kin 

ノーマ ノレ 
全面クリア 

5 

イメージファイト 

847,500 

GC 0 -FDE 

13 面 ノーマル 

3 機 

6 

モンスターレア 

685,320 

WAC-MPP 

1 3 面 ノーマル 

3 人 

7 

大魔界村 

ノー ミス全面クリア 

GC 0 -IDA 

ノ ー マル 3 人 
全面 クリア 

8 

フェイスオフ 

優勝 (4 試合） 

SSF . IDA . 

ツクオミ 

ノーマル 

9 

テトリス 

53,886 

Y . S . K 

レベル16テ r ン59 

10 

大魔界村 

ノー ミス全面クリア 

WAC-MAX 

ノーマル3人 


プレイシティキャロット藤塚店 

香川県高松市藤塚町 1-13-7 0(0878)37-2071☆=> 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

420,760 

PSG - 

ラッキーマリ 

M 面 

2 

メタル ホー ク 

(ニ ユー ハ*—ジョン) 

11,067 

PSG-CAT 

全面クリア 
ノーマノレ 

3 

スプラッターハウス 

655,900 

PSG — 

ラッキーマリ 

全面クリア 

4 

テトリス 

67,480 

PSG — 

ラッキーマリ 

レベル I 8 V 

5 

ハードノャー 

11,832,850 

RNC - NANN 0 

(馬場） 

全面クリア 

6 

大魔界村 

813,400 

城戸命 

全2周クリア 

ZAP 多数 

7 

モンスターレア 

486,950 

PSG-DAN 

10面 

8 

ロストワールド 

8,365,500 

PSG — 

ナメナメ小僧 

全面 クリア 
残 51 万ゼ ニー 

9 

クレ f ジー^マー2 

822,200 

白政孝夫 

全面クリア 

10 






ゲームセンターニュ^ 1 ヤンピオン 


岡山県倉敷市阿知2—5—31 0(0864)21 —7585 ^=22 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

全2周クリア 

BLP -^ Nis , CRX 

原田 

ZAP かせぎなし 

2 

パワード U フト 
(B コース） 

6,44"25 

BLP - m のあきん 

エキストラクリア 

3 

未来忍者 


BLP - 0 原田 

BLPHfiNis 

ノーマル 

4 

伊賀忍術伝 

3,280,700 

blp - Omdk 

A しし 

5 

サンダークロス 
(ニューパー ジョン） 

4,143,780 

BLP-OAkindo 

全3周クリア 

6 

ヘビーユニット 

1,753,400 

?, L 6 p r OHAC 

3-3-2 

7 

モンスターレア 

576,910 

blp - Ojog 

Rd . II 

8 

オペレーシヨンサンダ 

ーボルト （ ip ) 

471,970 

BLP-ONis 

Rd . 8 59.7% 

9 

ハードノャー 

11,783,000 

BLP-ONis 

ALL 

10 

テトリス(点数部門） 

66,609 

BLP-ONis 

ノーマル ライン60 


アミューズメントマリオ ☆ = • 

岡山県倉敷市児島下の町1丁目2880—92 0(0864)73 —71昍 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

257,400 

PR 0 JECT - U\Y 

丨コイン全 2 周クリア 
ノーマル 

1 

イメージファイト 

590,800 

PR 0 JECT-XYZ 

1コイン 2-2 
ノ——マノレ 

3 

チェイス H . Q . 

11,216,160 

PROJECT-HIT 

1 コインクリア 
ノーマ ノレ 

4 

TATSUJIN 

1,188,050 

PR 0 JECT-XYZ 

202エリア 
ノーマル 

5 

テトリス 

29,436 

PR 0 JECT-RYU 

ライン59レベル14 
ノーマル 

6 

ヘビーユニット 

1,269,450 

D . S - ERIAS / 

2 周目 4 一2 

ノーマル 

7 

カベール 

1,845,770 

TAM 

5-4 ノーマル 

8 

パワードフト 

(B コース） 

6,53"16 

HTM - OYAJI - 

HMS 

ノーマル 

9 

パワ ーKU フト 
(D コース） 

6,57 "04 

D . S - ERIAS / 

// 

10 

スプラツ ター ノ \ヴス 

555,400 

ZAQ !? 

丨コイ》リア 


八イテクセガ三宮 


兵庫県神戸市中央区北長狭通り1 一2—7 a (078)331-0656 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワード U フト 
( C コース） 

6,48 "92 

SJK - KAT - 

UNK 

ALU 位 

2 

パワー • KV フト 
( D コース） 

6'42"45 

SPREAM - 

S 0 L © 

ALU 位 

3 

イメージファイト 

805,400 

Extreme - 
マウント 大山 ( DAI ) 

2-5 連射ぁり 

4 

ゲイングランド （ ip ) 

9,273,078 

txtreme — 

し IZARD 

(3-4) 

5 

チェイス H . Q . 

11,306,070 

CAN ， 一み〜 な 
ちゃんの H 

ALU ? リア 

6 

モンスターレア 

667,420 

txtreme —© 

II 面 ボス 
かせぎ 無 

7 

スプラッ ター ハウス 

509,500 

XXX-ALL 

才ー ル^ リア 

8 

ォーダィン 

クリスタノレ 
762,000 

MAT-Larda 

クリアスコア 

1 ,307.980 

9 

テトリス 

68,703 

txtreme — 

ALTEMIS 

レベル23 
ライン101 

10 

大魔界村 

817,800 

GMC - N - H 

全2 周 クリア 

ZAP = あり 


ジヤスコ屋上プレイランド 

兵庫県 j 1 1西市小花1 一6—1 B 0(0727)59-7464 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

モンスターレア 

433,840 

G. S. X-R400 柴 

R —8ボス 

2 

イメージファイト 

1,213,500 

FREEDOM - 
REDW0LF 

2 周 - 6面 

3 

脱獄 

208,550 

FUNM 0 

R -4 クリア 

4 

スプラ ッター ハウス 

801,400 

FREEDOM - 
CST® 

ALL パーフェクト 

5 

オーダィン 

クリスタノレ 

756,200 

FREEDOM - 
CST® 

ALL 羧 機 

6 

ハードノゞ■ャー 

1,555,050 

齡、め 

R -8 

7 

サンダークロス 

(ニューハ♦ージョン) 

2,756,160 

FREEDOM - 
REDW0LF 

3 周 一2面 

8 

大 魔界 村 

314,500 

FREEDOM — 
REDW0LF 

ALL 残2 機 

ZAP なし 

9 

未来忍者 

458,510 

NAU—LAP 
風の谷 

R-II 体力 =? 

10 

和％ シーフォース II 

3,733,100 

終ってる A. K 
(1. K. A) 

ALL 


モンキー八ウス本館卜 2 。 ゲームセンターカントリーボーイ ☆=! コインスナック24 

福岡県福岡市中央区六本松2—6_7 0(092)731 —0053 広島県広島市安佐南区長楽寺1一1 一37 0(082)872 —1605 岡山県岡山市浜野4丁目28—29 0(0 昍 2)64 —8738 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備考 

1 

メタル ホーク 

13,242 

G . M . C . 

えるす 

1 C ALL 残 =5 

2 

ゲイングランド 

4-8 

G . M . C . 

スイカナンノ、 • 

( IP ) 点数不明 

3 

ゲイングランド 

58,879,165 

G . M . C . える す 
G . M . C . UNG 

(2 P ) トータル ALL 

4 

大魔界村 

全 2 周クリア 

G . M . C . CROSS 
G . M . C . AT 0 MA 

227,200 残 =2 

219,500 残 =4 

5 

未来忍者 

全面クリア 

G . M . C . KAN 

他数名 

6 

テトリス 

75,145 

BA . BA 

レべノレ=9 

ライン=38 

7 

ロボコップ 

791,200 

G . M . C . NBA 

ALL 

8 

イメージフアイト 

1,185,600 

g . m . c.m 

2-7 ボスで死亡 

9 

ホットチェイス 

287,950 

ABC 

ALL 残 TIME 27 

10 

ハードパ々ヤー 

11,788,450 

G . M . C . UNG 

ALL 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

327,500 

©AIA へんな 

(あいかわ） 

2 周 クリア 

ALL (ノーマル） 

2 

イメージファイト 

629,800 

<®AIA 

(同上） 

2 周 2 面 
(ノーマル） 

3 

忍者くん 

896,590 

惠分身はいや だ 

N 0 Y 

29 面 (5 概 /—マル） 

4 

ヘビーユニット 

1,454,900 

©AIA 

2周目 5-3 (5 機） 

5 

未来忍者 

217,980 

さつまいも 

7面ポス(ノーマル） 

6 

ク—カテ f マー 2 

358,650 

くれいじ 一な 

GHQ 

5面(ノーマル） 

7 

TATSUJIN 

10,000,000 

®NOY 

(変態…^?) 

1000 万十び 
(ノー•マル） 

8 

ザ •ハスラー 

82% 

ET 

ナインボール7面 

(ノーマノレ） 

9 

沙羅曼陀 

3,697,800 

久しぶりの1面 

5周5面(ノーマル） 

10 

へビーユニット 

288,000 

久しぶり败 © 

1周目4一 1(5 機) 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備考 

1 

パワードリフト 

( A コース） 

6 , 51 ,, 54 

HCS-KAW 

ノーマル ALLI 位 
次は E コースだ 

2 

パワード U フト 

( C コース） 

6,53"57 

HCS - ESlK 生銜 

ノーマル ALLI 位 

3 

パワード U フト 

( E コース） 

6'51"73 

HCS —カブじ や 
ないよ 

ノーマル ALL 1位 
あと丨 3秒 

4 

大魔界村 

321,600 

HCS-KAW 

ノーマル 全2周ク 
リア ZAP =0 

5 

ヘビーユニット 

8,753,200 

HCS-KAW 

ノーマル 丨1周目 

3-2 

6 

未来忍者 

254,170 

CAN ， 一 VE し35 
才彩 

ノーマル 7面 

7 

モンスターレア 

785,250 

HCS-KAW 

ノ——マル 
全面 クリア 

8 

スプラツターノヽヴス 

645,100 

SIN 

ノーマ ノレ 
全面クリア 

9 

ハードノマャー 

1,178,260 

MAR 

ノーマル 6 人目 

10 

□ボ3ップ 

425,400 

HCS-BOY 

ノーマル 7面 


ゲームインプラザオリンピアン— 


福岡県北九州市小倉北区京町 2-6 —7 0(093)581 一2040 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

534,600 

GMC . DURAN 

全 2 周 クリア 

1 コイン（ハード） 

2 

イメージファイト 

813,900 

BUI . 

(ハートつ12 面 

3 

未来忍者 

951,380 

GMC . 

管理人さん？ 

(ハー K ) ALL 

4 

スプラ ツ ターハウス 

*442,100 

AMI 

(■ハー ド) ALL 
残機 1 

5 

モンスターレア 

429,210 

BUI . 

8面ポス 

6 

脱獄 

234,000 

GMC . DURAN 

(ハート*) ALL ^ リア 

7 

オーダィン 

1,215,470 

Mr . 源平討魔伝 

(ハード) ALL 

8 

メタノレ ホーク 

(ニユ—バージヨン） 

11,711 

BUI . 

(ノーマル)クリア 

9 

サンタ 1 クロス 

10,000 ,000 +or 

EVIL ELF 

(ハード) 8-2 

10 

グラディゥス II 

3,359,600 

桑原 * nsr * m 

®-F 5-8 

エブリ20万 


迎夢館スーパーアカトンボ ☆< 

福岡県福岡市東区香椎駅前1一10—10 0(092)682 —0555 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

818,300 

INDICK-APL 

ノーマル 殺: 定 
ZAPI 9 回 

2 

// 

246,700 

// 

ノーマル投定 

2-5 

3 

チェイス H . Q . 

10,935,230 

YMO 

ノーマル 設定 
コイン ALL 

4 

テトリス 

42,727 

桑原 * NSR * 秀明 

ライン58 ノーマノ 定 
レベル16 

5 

ヘビーユニット 

966,350 

KGC-KAZU 

ノーマル 設定 

2 周目 3—2 

6 

未来忍者 

842,550 

INDICK-UCC 

ノーマル fS ： 定 
全面クリア 

7 

メタル ホーク 

(ニューバージョン） 

12,294 

INDICK-J • P 

ノーマル 設定 
全面クリア 

8 

TATSUJIN 

3,032,710 

0 YAJI-MARKII 

ノーマ定 3-1 

9 

イメージファイト 

846,200 

RAGIC-FOX 

ノーマル 殺定 

2周目4面 

10 

// 

732,500 

KA-TAN 

ノーマル 設定 

2 周目 4 面 


イ和ロツト島大前店 


島根県松江市西川津町1147—15 3(0852)27 —6428 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

722,400 

百又のそば浪人 

2-3 

2 

TATSUJIN 

2,398,540 

APEX-VTR 

2-5 

3 

未来忍者 

483,100 

APEX-VTR 

丨コイン ALL 

4 

モンスターレア 

424,370 

YAM 


5 

スプラッターハウス 

378,800 

APEX - K . E 

1コィン ALL 

6 

サンダークロス 

10,000,000+ a - 

APEX - K . E 

9-2 達成 

7 

トル ピー ト: T レー 

20,954,690 

APEX-MAK 

カウンター 2 周 

8 

テトリス 

53,293 

L S . D 

7075レベル17 

9 

1 、ードノ ■ャ* 

726,300 

N . G . K 

4人目 

10 

大魔界村 

214,000 

APEX - K . E 

ZAP なし 

1コイン ALL 


ビデオゾーン50ぃ 6 

麋取県米子市灘町 3(0859)22 —9748 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

イメージファイト 

723,100 

MIN © 

2 周目偭 1 コイン 

2 

へビーユニット 

3,227,400 

PAO 

5 周目2，1 

3 

未来忍者 

621,160 

RED 

1コイ》リア 

4 

ゲイングランド 

5,188,929 

PAO 

1コイン 2-9 

5 

大魔界村 

168,500 

MIN © 

1コイン 2— 4 

6 

テトリス 

ライ >61 

OIT 

1コインレべ•ル15 

7 

□ポコップ 

754,000 

PAO 

1コイパリア 

8 

パワード!ノフト 
(B コース） 

6'58"90 

MAY 

才ール1位 

9 

パワード!ノフト 
(D コース） 

6'53"53 

あき BEN 

才ール 1 位 

3面丨'04"48 

10 

ロストワールド (2 P ) 

II ,908,200 

KAZ . LU 

クリア （1 コイン） 


TV プレイ八ウスミツキー八ウス 


岡山県岡山市国富4 一 26—1 0(0862) 72-6734 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備考 

1 

□ボニップ 

742,800 

時信 

ノ——マノレ ALL 

23:58 

2 

イメージファイト 

533,900 

つるみ 

ノーマル ST . 9 

3 

ハードノ■ャー 

1,401,400 

須方 

7人目 

4 

大魔界村 

95,400 

時信 

ノーマル 4面 

5 

ホットチェイス 

279,350 

ときのぶ 

ALL 304 km 

6 

TATSUJIN 

1,582,040 

森唪一 

ノーマル 

エリア198 

7 

ヘビーユニット 

967,800 

つるみ 

ノーマル 6— 1 

8 

スブ ラツ ターハウス 

100,100 

島田 

ノーマル 6面 

9 

モンスターレア 

281,260 

時信 

ノーマル 6面 

10 

オーダィン 

クリスタル 

358,400 

すがた 

ノーマル 7面 


八イテクセガ表町店 

岡山県岡山市表町2丁目7—33 0(0862)32-9267 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

パワ ーKU フト 

(B コース） 

6,45 "02 

BLP — 〇 

AKINDO 

ノーマル5イ立スタート 

エキストラ 1 位 

2 

パワ ーKU フト 
(D コース） 

6,43 "37 

CAN ’一 VEL 

// 

3 

ハ。ワード U フト 
(E コース） 

6 , 52 /, 92 

HCS-KAW 

// 

4 

才ーダィン 

755,500 

HCS-MPL 

ノー ミスぶん 回 
し X 2 ノーマノレ 

5 

ロストワールド （ ip ) 

8,818,700 

HCS-ALES 

ノーマル残538,700ぐら 
い1/—ザー12万 

6 

ゲイングランド （ ip ) 

29,508,685 

HCS -.. A 

ノーマノレ 
全面クリア 

7 

ゲイングランド (2 P ) 

58,644,815 

CAN ， 一 CAS 
HCS —.. A 

ノーマル 
全面クリア 

8 

大魔界村 

330,000 

HCS - . A 

全面クリア 

ノーマノレ 

9 

スプラッターハウス 

674,500 

SIN 

ノーマノレ 
全面クリア 

10 

テトリス 

74,034 

ばんく 

レベル14 
ライン59 


94 


■お店から…群馬に行ったももた君(大野)ゲーメストに早くネームを入れてくれとのみんなの声です。(カントリ-ボーイ•広島） 











































































































































































































































































95 ■ お店から…岡山ニューチャンピオンの Akindo くんやその他大勢の方遠くからの来店ありがとう。今年の夏にはオズ 2 号店で再会 H( ゲームシティ OZ • 山口 ) 


HEmwEiEBMaiiiareigHia—EBiBigaa 33 

12 月発売 

オペレーシヨンサンダー 

タイトー 

2 P 

ガンシューティング 

オペレーションウルフの2 

ボルト 




P バージヨン 

大魔界村 

カブコン 

4-2 

アクション 


八ードパンチヤー 

コナミ 

B -3 

ボクシング 

プレイヤー設定モードあり。 

フェイスオフ 

ナムコ 


アイスホッケー 

寒い冬に熱くなる 

未来忍者 

ナムコ 

4—2 

アクションシュ-ティング 

OVS ち出てる3/ 

1 月発売予定 

アームチヤンプ 

ジャレコ 


腕相撲 

あのなつかしの腕相撲。 

アトミックロボキッド 

UPL 

8-2 

シューテイング 

全方向スクロール 

ダイナマイトダックス 

セガ 

2 P 

キヤラアクション 

異色コミカルゲーム 

テレフォン麻雀 

ニチブッ 

キー 

麻雀 

待ち合わせの相手を間 



ポー 


違えないよろに。 

ミ、:/'ンングインアクション 

コナミ 

n 

8-3 

キャラシューティング 


□ボコップ 

デコ 

8-2 

アクション 

新しいタイプのアクションゲー 





Ac 映画を越えたか1? 

ラストサバイパー 

セガ 


アクション 

8人の同時プレイだ。 

近 B 

発売 

上海 II 

サン電子 

8-2 

パズル 

ショーにて発表予定。 

ストライダー飛竜 

カプコン 


アクション 


タフ•ターフ 

サン電子 

8-2 

アクション 

ショーにて発表予定。 

天地を喰らラ 

カプコン 


アクション 


ベイルート 

サン電子 

8-2 

シューティン刃 7 クション 

ショーにて発表予定。 

麻雀フアンクラブ 

ビデオンステム 


麻雀 


麻雀鹿鳴館 

ホ-ムテ-夕 


麻雀 




GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

サンダ-クロス（旧バー 
ジョン） （ IP ) 

429,780 

川崎広継 

4 面 ノーマル 

2 

コブラコマンド 

623,250 

手口泉 "FBr m 
久 

ノーマル 5-3 

3 

脱獄⑽ 

195,550 

川崎広継 

イージー 

全面クリア 2 コイン 

4 

ラビリンスランナー 

127,850 

中田太平 

6 面ノーマル 

5 

ラストデュエル （ IP ) 

297,800 

金子昇 

2—2 イージー 

6 

Za —ジーラントス HJ- 

225,140 

大内啓海 

3-2 ノーマル 

7 

モンスターレア ( IP ) 

160,200 

どっかん c 麗華 

※レ畑 島 くん 

4 面ノーマル 

8 

カブコンボーリング 
(アップテ r トタイカ 

258 

藤田祐介 

丨コイン 

9 

スプラツターハウス 

300,150 

どっか/^ 勝 
島 〈ん 

全面クリア 
ノーマル 

10 

スカイソルジャー (2P) 

4,722,680 

まっかなさし浴 口 & 

力 S てんだ徳永 

全面クリアノーマル 

2P 卜ータル 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ゲイングランド （IP) 

30,458,785 

Sniper 

MIU 

1 クレジ:/卜 3 設外アノー 

マル4 一8 でスぺ、ず 

2 

ゲイングランド (2P) 

30,122,398 
29,972,747 

Sniper 

MIU & KYO 

1クレジットクリ7 ノーマル 
4-8 でスペシャルとれす 

3 

パワ—ド!リフト 
(A コース） 

6,51 "85 

KJP-STAC-V 

クリア ノーマル 

4 

パワ —KU フト 
(通信システム） 

10,071,081 

NJP-STAC-V 

タイム7'12"09 

クリアノーマル (IP) 

5 

迷宮島 

3,235,050 

Sniper — 
CYGNUS 

ノーマル 3設 
クリア丨〇万 X3 

6 

□ポコップ 

767,200 

G. M. C. BUG 

ノーマノレ 丨クレ 

3 設クリア 

7 

テトリス （ ip ) 

79,260 

Sniper— 

CYGNUS 

ノーマル 1クレ 
ライ >61レベル15 

8 

大魔界村 

1クレジット 
全2 周 クリア 

Sniper KYO, ZOO, 
MAX. SIN. 他 S 名 

ノーマル 3設 
クリア 

9 

ハ-ドパンチヤー 

(IP) 

11,845,650 

Yuk 

ノ，マル1クレジット 
ク、)ア 

10 

未来忍者 

1,368,770 

Sniper 

ALTHEA 

ノーマノレ1クレジット 
残 ライフ58 


HI—TECHSEGA 延岡店 

宮崎県延岡市幸町3—110島津ビル 1 F 0(0982)32 —6521 


神宮前キャロット八ウスい 9 


宮崎県宮畸市神宮2—1 一30プラザビル 0(0985)29 —3967 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

195,200 

NJP-MGF- 

TAY0 

1コイン全2周クリア 

2 

イメージファイト 

959,400 

NJP-MGF- 

NVA 

1 コイン 2 周目 6 面 

3 

テトリス 

57,384 

K0B —山下 

レベル 16 7073 

4 

ヘビーユニット 

3,261,050 

K0B- 山下 

1 コイン 5周目 3-2 

5 

未来忍者 

400,230 

NJP-MGF- 

TARAK0 

1コインII面 

6 

スプラッターハウス 

325,700 

NJP-MGF- 

ZIN 

1コイン ALL 

7 

リングの 王者 

515,900 

NJP-MGF- 

ZIN 

1 コイン 

29回ぼ一えい 

8 

フェイスオフ 

優勝 4-0 

K0B- 山下 

1コィン3人モード 

9 

フェイスオフ 

優勝 3-0 

K0B- 山下 

1コィン5人モード 

10 

飢流禍 

1,290 

NJP — MGF- 会長 

® すけ 

1コイン R — 6 

2か月ぶりにした 


和ロット雖雕 

長崎県佐世保市下京町9一2 0(0956)24 —0786 


ジヤスコ大分店ナムコランド 


大分県大分市中央町1 一2—7 0(0975)37 —1308 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

I 

スプラッターハウス 

741,200 

PASTEL 春口 

ALL 残4 

2 

未来忍者 

983,270 

安部彰 

残気合 51 

3 

イメージフアイト 

853,700 

鬼 や〜ず.王者 

Pochi / 

2-4 

4 

大魔界村 

234,000 

FSX 

2-6 

5 

地獄め ぐり 

1,213,030 

鬼 や〜ず王者 

Pochi / 

ハード B 0 S 

6 

才ーダイン 

681,900 
クリスタノレ 

安部彰 

エキスノヽ•一トスコア 

-1,165,520 

7 

グラデ r ウスII 

1,192,300 

VFR400R 

ベリーハード 

4 一 F 3—4 

8 

ベラボーマン 

287,100 

安部彰 

ハード STAGE27 

9 

ファイナルラップ 

2,35"51 

FINAL BOY / 

2人 用 

10 

霑界導士 


申請なし 



ゲーム プラザ 

熊本県熊本市九品寺5—15—7 0(096)371 —9050 


イ抑ロツト久留雜 


福岡県久留米市六ツ門 2—34 三信ビル 2 F »(0942)35—4212 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

357,740 

てつわんゃ r え 

丨|面はサギ 

2 

スプラッターノ\ヴス 

348,300 

BIG 

ノーマル 

3 

イメージファイト 

561,700 

ダニエル 君 

2-2 

4 

サンダークロス 

2,657,800 

せまる一ようもん 

3-4 

5 

グラディゥスII 

815,200 

ひでごんす 

2-5 

6 

最後の忍道 

512,400 

F. S. S. の玲奈 

7面 

7 

ドラゴンスヒリット 

758,450 

響 良牙 

クリア 

8 

ぶたさん 

523,330 

CBS- 矢 島 早苗 

IP 

9 

特殊部隊ジャンヵル 

433,500 

BIG 

クリア 

10 

トン 7 シークレット 

2,157,780 

THUNDER 
ようまん • 

2 周クリア 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

スプラツ ター ノ \ウス 

226,700 

長刀 

勝 

I-C 全クリア 

2 

ヘビーユニット 

934,800 

清 家 弥 一郎 

2-3-1 
大型29时 

3 

モンスターレア 

213,140 

宮内 

雄市 

5 面 

4 

サン ダーク D ス 

1,997,040 

清 家 弥 一郎 

2-5 大型 29 吋 

5 

スプラツターノヽヴス 

197,300 

林田 

純将 

1C 公リア 

6 

中華大仙 

691,600 

片岡 

正嗣 

がリア 

7 

グラディゥス 

482,600 

岩下 

茂信 

2-1 

8 

ベラ ポー マン 

179,400 

岩下 

茂信 

19 面 

50 円 =2ゲーム 

9 

脱獄 

186,350 

川 崎 

広継 

3コイン全クリア 
大型29吋 

10 

銀河任俠伝 

737,800 

岸川 

哲 

1C 分リア 


ゲー厶スポット大橋 

長錡県長錡市大橋町 7-17 森田 ビルト2- 3 F 0(0958)45-9619 


PLAY — HOUSE アスカ 


佐賀県伊万里市浜町五番街 0(0955)23 —2895 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

大魔界村 

197,200 

Mr-RZ 

2—5 ノーマル 

3 人設定 

2 

イメージファイト 

680,700 

IPA-MN 

AL け リア ノーマル 

3 機設定 

3 

未来忍者 

227,620 

中村和貴 ('M) 

S— 6 ノーマル 

3 人設定 

4 

スプラ ッター ハウス 

231,400 

Mr-RZ 

ALL^UT 残 =4 ノーマ 

ル 3 人設定 

5 

スクランブルスヒ 11ッッ 

2,540,140 

M r-RZ 

R-7 IP-IC ノーマル 
3 機設定 

6 

ォーダィン 

741,370 

Mr-VEX-ll 

ALL グ J ア IP-IC ノー 

マル 3 機設定 

7 

メルヘンメイズ 

593,260 

Mr-HIRO 

ALL クリア ノーマル 

3 人設定 

8 

フェイスオフ 

4チーム 
勝ち抜き優勝 

JF6AZX 

IPA-MN 

ALL^ リア IPHC ノーマ 
ル 3 人モード 

9 

獣王記 

460,100 

Mr-RZ 

R —5 IP-IC ノーマル 
3AS ： 定 

10 

グラディウス II 
(ニューノ<ージヨン） 

2,040,700 

Mr -LOU 

4-8 ®-F ノーマル 3 

機設定 


ゲー厶スぺースサンデー^ =| 

長崎県長崎市出来大工町21 0(0958)21-1444 


ゲームキャロ ット住吉 

長崎県長崎市千歳町11 一6 0(0958)47 —3352 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

未来忍者 

350,320 

どっかんこ 麗華 

ステージ 1 丨 

2 

未来忍者 

354,860 

ひどいもんじゃ 

ステージ1 1 

3 

イメージファイト 

706,100 

ESP!? 

2-4 

4 

イメージファイト 

756,100 

FBI 

2-4 

5 

ハードノ■ャー 

1,088,950 

まっちゃぽい防、 

ステージ6 

6 

ハードノマャー 

1,243,950 

KEI 

ステージ6 

7 

ロストワールド 

7,296,400 

ゲーラン 常連 

ARI 

クリア 

残 411,800 ゼニー 

8 

上海 

718 

D. S 

4面 

9 

スプラ ッ ターハウス 

287,300 

どっかんこ麟 

クリァ残3 

10 

スプラ ツ ターハウス 

398,500 

FIN 

クリァ残1 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

ォーダィン 

クリスタノレ 

475,100 

白血球 2 号 

ALL^ リアノーマル 

2 

未来忍者 

225,640 

ハイパー B. G 

R. 7 

3 

テトリス 

41,460 

鼻黒くん 

レベル16 

4 

大 魔界 村 

217,200 

白血球5号 

2周目5面ボス 

5 

メタルホーク 

9,918 

BLACK- 

WOLF 

ALL クリアランク、 

マー シャル 

6 

イメージファイト 

951,200 

赤血球 2 号 

2 周目 2 面 

7 

スプラッターハウス 

400,200 

ASASHI0 

ALL? リァ残=0 

8 

ホットチェイス 

199,980 

C. P. M 

R. 3 

9 

コブラコマンド 

224,100 

HAYASHI: II 

3-1 

10 

カベール （IP) 

1,001,680 

白血球4号 

3-3 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備考 

1 

テトリス 

161,174 

いっこ一 

レベル 52 

ライン 225 

2 

イメージファイト 

780,200 

いつこ一 

R=I2 

3 

大魔界村 

205,500 

いっこ一 

2-6 

4 

モンスターレア 

481,840 

S-H 

R=9 

5 

スプラッターハウス 

231,900 

どこ力' (7) だれか 

R=7 

6 

ゲイングランド 

6,266,938 

NJP-MGF 

NHK 

1 コイン 3-2 

7 

スクランブルスヒ ッッ 

2,305,770 

NJP-MGF 

TKS 

R = 6 

8 

ブラックドラゴ'ノ 

2,450,400 

NJP-MGF 

NHK 

i コインクリア 

9 

パワード U フト 
(B コース） 

6,56〃48 

NJP-MGF 

N • AFT 


10 

パワード U フト 
(D コース） 

6,58"09 

NJP-MGF 

N-AFT 



☆八イスコア揭載店にお願い 
次のことがありますと掲載が不可 
能になりますのでご注意下さい。 
①お店の承認•または、記入者の印 
がない場合。 

@|1£連者が八イスコアを記入してし 
まつた八イスコア表。 

③スコアがおかしい店(ウソスコア 
や初期設定など)。 

また、揭載店が用紙を送ったあと 
で記録更新されたものは来月に繰り 
越します。 

☆個人申請について 
個人で葉*などで八イスコアを申 
講する場合、「①機数設定②エクステ 
ンドを設定®八—ジョン•タイプ④難 
易度®長印」が抜けていると 
集計しませんからご注意ください。 


てあたりしだいゲームリスト 


今月は時節柄というものでしよ一つか、 
データの集まりが悪く、なかなか寒い 
環境の中で原稿を軎いております。 

1月発売のミツシング•イン•アク 

シヨンはかつてのグリ—ンべレ—を思 

わせるゲ—厶です。ダイナマイトダツ 


クスは12月号の記事を見てね。ラスト 
サバイバ—は流行の通信機能をいかに 
使いこなしているかが楽しみ。 

そろそろ Aou シヨ—も近づキ J 、 各 

メ—力—とも動きが活発化してくるで 

しよラ。楽しみです。(野村流紋) 
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•ストー 1 J 一派とパズル派の君に E 大ゲームだ!! 

ストライダー！ R 竜 
テト _ J ス 

•寒さも受験もぶつ飛ばせ！攻路だ——!! 

ゲインクランド大躧界将 
イメージフアイトロポコツプ 
•マージヤン特集 PARTII 
籲家庭でビテオゲームがで*る法 



♦湳水さん、藤原さん、バー 
ス デーブ レゼントありがと一 c 
予期せぬ女子高生からのプレ 
ゼントを手に私は感激の涙を 
流すのでありました。ところ 
で、先日神戸で開かれた GA 
MCON なるイベントに行つ 
てきました。いろんな所でこ 
んなゲームイベントが催され 
るといいですね。（御旅屋） 



•前からほしかった浮世絵の 
カレンダーを買った数日後に 
年号が平成に改められた。 
テレビがつまらないので慌て 
てレンタルビデオ屋に行った 
が、見たいものはすべてレン 
タル中//仕方がないので、フ. 
アミコンのグラ n に燃えてい 
ました。 

(テトリスでくたくたの静華） 



♦八八、12月三宮での GAM 
CON では突然現われて、驚 
かした0、で、迷子になって 
しまって迷惑かけてしまった 
り。すいませんでした。しか 
し E 日間で1000 km 近く普通電 
車移動したなんて。 

ん一でもまさか私に女子中 
学生のフアンがいるとは思い 
ませんでした。（ずるずる） 



•このところ関西づいて （7) 
神戸の GAMC 〇 N に行った 
あと、アイレム特集に大阪へ。 
みなさんお世話になりました。 
アイレム特集いかがでしたか。 
アイレムの全作品を R — TY 
PE 以前と以後とに分けまし 
た。改めて、名機 R — TYP 
E 出現の意義は棰めて大さか 
つたと実感。 （ぜんじ） 



• FFn で、全ての武器のレ 
べ^/を16にした0イメージフ 
アイトも2周クリアした。一 
.応、 やるだけのことはやった 
のに、何かが心に引っかかる 
ものがある。やはり勉強のこ 
となのか7ろ一ん喜ばしきか 
な平成時代（皇帝に1 万£千 
のダメージを2回与え、2分 
で倒したラッキーバイオ） 




•激動の昭和も幕を閉じ、新 
しい元号を迎えましたが、今 
ひとつまだピンとこないのは 
私だけでしようか7 
年末年始はテトリスに明け 
暮れました。来月は究極のテ 
トリス攻略を考えています。 
お楽しみに。 

(めざせレベル100ガ GOD ) 


•編集部の人々のパ声をあび 
つつ別れたあと10日ほど神戸、 
大阪、京都と遊びくらしてい 
ました。とにかくごはんは3 
まいわいろんな人にお会いで 
きるわで最高の年末でした。 
お世話になった皆さん、ど〇 
もありがと5ございました。 
こんどは東京でい一ことしま 
しようね9ワ（ろ一り一栗原） 



參以前から欲しいと思ってた 
シッポ付さの毛皮の帽子を栗 
さんがあちらで買っといてく 
れた。1万2千円を6千円ま 
で値切ったそ5だ。結局僕は 
彼から3千円で買い取ったけ 
どね。かぶりながら仕事する 
とシッボがからんでくるかわ 
いい奴だ。"らすかる"と命 
名。（ワラをもつかむ…はん） 



•今月初めてプレゼント葉害 
の選出をしました。当選した 
のに住所の所に名前があった 
り郵便番号不備でボツになる 
のは選者にとっても悲しいこ 
と0葉害は確認してからボス 
卜へ。全国の私の呼びかけに 
応じてくれた方々へ…賄賂の 
チヨコは帝まで。 

( M 円切手貧乏の • みかど） 



•今回のテトリスの攻略は、 
いわゆる基礎編。次回は GO 
& D 氏による完璧版の攻略があ 
与ります。 

イメージフアイトは、 2- 
2の後半と日周目のペナルテ 
ィエリア以外は復活 OK 。 で 
も連射装置がないとツライね。 

(ソフトで連射装置の標準装 
備希望 • 悠理） 



參今度編集部でお手伝いをさ 
せて頂く事になりました海軟 
風です。絵も文章も下手です 
けど、がんばりますので編集 
部の皆さん読者の皆さん、共 
々よろしくお願いしますガ 
話は変わりますが、今度コ 
ナミの悪魔城ドラキュラのビ 
テオ撮りをしてきました。ぜ 
ひ見て下さい0 (海） 



參某日、高校の運動部部室に 
も劣ると定評のある当社に T 
社の担当課長、担当者がわざ 
; わざ足を運んで下さった。意 
見交換3時間。業界リーダー 
の地位にありながら、最終ユ 
ーザーの生の声、要望を吸い 
取り、またその中間にある® 
を取り込も5とい5迫力と熱 
意に感動。やるそ.グ （ TM ) 


UmIbst 


3月号 


■平成1年3月1日発売第4卷3号通巻30号 
■ g g 文加藤博 
■発行元株式会社新声社 
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♦編集 

御旅屋喜久山河悠理大和和大ああるじいぶう漢炎剣 
GOD 鈴木石井ぜんじ C • C 栗原桃郎 Z-BOY 
T • J APAPA YOU.A Joe 山田 PON FIS 植村伴北 
U -V ずるずる小林静華バイオ海軟風 
萩原祐四郎高橋己代子 
♦協カスタッフ 

SHEEP STUDIO エジマ企画 
古本如洋松川由雄 AGC 

本誌からの無断転載を禁じます。 
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次号 (4 月号)は2月 M 日発売!! 


⑧ ㊣ ⑧ 

•マ—ジャンゲーム特 
集ということなので、 
ゥチの美女たちの写真 
をつて送りました。 
な一に ？1 日 Is れで 
間に合わなかつた？ 
それはヒドィ!!あ 
んまりだ！あんなに 
頑張ってぬがせた写真 
を■つたのに…。 

え？次号も続ける 
つて？ ラ ツキー！ 
ウチの美女たちをぜひ 
見てやつて T さい。 
ビデオシステム' II 川 


if 圃 _EJHES 

「イメ—ジフアイト」は、多く 
の方に遊んでもらろのはもちろ 
ん、-つまいプレイヤ—へのアイ 
レムからの挑戦でもあります。 

全2周クリアをめざしてがんば 
つて下さい。 

アイレムは今 
年もキャラクタ 
I を大事にして/ 

色々なジャンル| 

へと挑戦してい一 
くつち〇です。 

どラぞよろしく¬ 
--アイレム販売 
真栄田佳苗— 



96 




























フフ、私は6位スタートか… 



なんとシフトアップできる/ (バックもできる/) 
3速 S 5 速だそ!！ 


とっても CG (コンピュータグラフィック)感覚/ 



「 EASYj と 「 TECHNICALj の選択画 
面。 


シフトの変え方ですが、「ギア」 
を前にたおすとシフトダウン 
し、後ろ(手前側)にたおす 
とシフトアップします。例え 
ば、今、1速の場合、シフト 
ダウンすると、 「 R 」 に入つ 
て、バックします。ちなみに 
そのシフトでの視界速度があ 
るので、エンジンプレ—キが 
ビシバシ。でもタコメ I 夕— 
がレッドゾ—ンへ。 

現在のギアの位置は、フロ 
ント右側に表示され、スピ— 
ドはフロント正面に表示、夕 
n メ I 夕 I もビシバシ動きま 
す。 

ゲ—ムは 「 EASY 」 では、 
まず実車のレ—スでい1つ「公 
式練習」を一周し、そのタイ 
ムで、本戦でのスタ—卜順位 
が決まります。そして本戦は、 



「 TECHNICAL 」 とは、 
ギアが 5 速まであり、本戦は 
4 周、自車のスピ—ドもでる 
ので難しくなつている。 

操作系に関してですが、レ 
I シングゲ—厶からおわか〇 
のように、当然八ンドル、ギ 
ア、アクセル、ブレ—キであ 
る。さてこのゲームの見どこ 
ろは『ギア』である。今まで 
のレ—シング(ドライブ)ゲ 
—ムでは、『ギア』は、口—と 
八イしか存在していなかつた。 



これが「ウイニングラン」の n 
ツクピツト。 


「ウイニングラン」では今 
回初めて『ギア』に複数のシ 
フトができた。更に実車らし 
くなつたわけです。で' その 



スタ—トタイムプラスー周ご 3 周を勝利する。 3 周完走で 
とに加算されるタイム内で、 クリアである。 


簡単な Z 7 ド yvv スです 


ファイナルラップをやつて 
いた人にはやりやすいと言え 
ばわかるかな。八ンドルを切 


りすぎると. 


それに力 


ウンタ—をあてて走ることも 
あるし、そラそ-つ、逆走もで 
きるつてことも付け加えてお 
きましよ一つ。 



ナム n ネーム入りのポックスに、 
サフのスタンド前かな。左への オフィシャルガち5つと見えて 
力—ブが待つている。 たり。 



卜が見える。 


できる。 


ナムコだって負けないそ=超ス—パ I リアル i レ—シンクゲ—厶登場== 


と U かくす味レいや//: 


いや—ビック リし ました、 
きれいなグラフィック'リア 
ルなサウンド、シビアな八ン 
ドリング。それにプレイヤ— 
が座つたところからの視野(モ 
二夕—の画面)が本物のドラ 


ィバ—感覚であつたりして。 

体感ゲ—厶とい5言葉があ 
るけれど、も-つほとんどシミ 
ユレ—シヨンゲ—厶つて感じ 
ですね。プレイしてて「ラお 
丨つ怖い/」と思つたりも。 


ゲ—ム麸定と基本操作について 


コインを投入するとまず画 
面上に写真のよろに左に青い 
車と右に赤い車が表示され、 
八ンドルによって 「 EASY 」 
(青い車)か、 「TECHNI 
C ALJ (赤い車)をアクセル 
を踏むことによって選択でき 
る。 

「 EASY 」 とは、ギアが 3 
速まであって本戦では 3 周勝 
負/ (バックもある) 


※写真は開発中のものです。 






























ウ a ボロス 


ユーラシア大陸を統治する、24名の侯王たち 
の合体生物。侯王たちは、みずから完全管理 
社会の手足となり、人々に圧政をしいている。 
彼らの欠点は、24名が群がらないと何ひとつ 
できないこと。武器は言わずと知れたカマト 



恒例のイラスト集です。相変わらず 
カプコンはやってくれますねえ… 
文章は勿論開発陣によるも 
のです。 






ストライダー飛竜 

キャラクヌー原画集 



キャプテンひげ丸 Jr . 


かつての連合空軍指令長官。グランドマスタ 
一との戦闘に破れ、片目、片腕、片足を失5。 
以来グランドマスターの手下。悪虐非道の男。 


サィファー 

高圧加速されたプラズマ粒子を放出し、あら 
ゆる物体を切断する。飛竜の基本戦術はその 
鍛えあげた体技で目標へ接近、肉薄し一撃で 
敵像を断つことにある。 





-运 D シア軍步兵満 18 歳になると男子 
I 兵役がかせられる。グランドマスタ—が世 
界を統治すると全ての国がそ一ついろ法律にな 
った。彼らはわけもなくそれにしたがった。 
人間いろいろで、バカに勇猛な奴もいるし、 
ビビる奴も、ヒキヨ—な奴もいる。飛竜のよ 
うな戦闘のプロを目の前に彼らはいかに戦う 
のか…。 

中ラスカル帝都防衛のために開発され 
た高性能ロボット。開発に 12 年を要し、設計 
者みずからいわく「世にこれぼどすぐれた兵 
器は存在しない/これは究極の最終兵器 
だ//」 

右モスクマン露都ペテルブルクは' 
伝統的歴史都市であり、防衛上まずい n 卜に 
とんがり屋根の伽藍が多い。侯王たちはど5 
しても、モスクの大屋根を守ってくれるロボ 
ットの必要性を感じ、早急に開発を命じた。 
開発スケジユ—ルを2力月半も超過して出来 
あがった試作機は、侯王たちの美的センスか 
らあまりにかけはなれており、怒りをかった 
開発スタッフは全員シベリア送りとなった。 
上フライングモスクマンモスクマ 
ン開発スタッフによる2号機。モスクの天屋 
根をまもるのに、わざわざ歩行脚をつけて斜 
面に対応させるというばかばかしさに、シべ 
リアの極寒地で頭をひやしてやって気付いた 
彼らは' ごくうすい透明の合金翼をかけて、 
飛行物にすることに成功した。小型軽量化に 
ともない、武器をとりはずし、あろうことか 
飛竜のアイテ厶巳0><を運送させるといラ、 
大胆不敵な設計コンセプトの根底には、シべ 
リア送りになつて強制労働にあけくれる、彼 
ら開発スタッフの中央に対する、ほのかなィ 
ヤガラセがある。 


グランドマスヌ—《具王) 


A 、 D 、 2042年にこつぜんと現われ、た 
つた5年で全世界を征服した男。正体は不明。 
































ゼネラルダイナミックス F 29 フライング 1 -ーヌス 

米某航空機会社の最新銳プロップファン小型戦闘機。 
口ールスロイスアーリンエンジン空冷12気筒が下に 
ついたファンで、空気をかきまわして飛ぶ。パイロ， 
ッ トデッキには2人まで乗れるといラスグレモノ。 
機首に自動追尾照準器付き20哪バルカン砲がついて 
るが、もっぱらコケオドシのためにのみ使われる。 









メカ PONG 


モスクマン開発スタッフによる第4号機。反重力 
装置の成功により気をよくした開発陣は、冥王に 
長期休暇を申請した。冥王はこの慢心に激怒され、 
彼らは再びシベリア送りをくらった。彼らはめげ 
ず油圧式伝動機能について再度研究をはじめ、実 
験的におさるの形をした大型ロボットをつくった。 
油圧ポンプを使った動きが、よりリアルで微妙な 
動物的表現を可能とすることを彼らは学びとった。 
しかしそのおさるのロボットは実戦においていか 
程の役にもたたなかったのである。 





SOLO と同じく賞金かせぎ。グランドマス 
夕—は、飛竜にばく大な賞金をかけたノダ。 
飛竜におとらぬ体技のもちぬしで、その蹴り 
はサイフア—と同じ(プラズマの旋風をまキ J 
おこす)巳 • W • H は不明。 



中圓锒 


シベリアから天山(テンシヤン)へと 
脱出する飛竜に、空艇部隊を率いて迎 
撃する。リ—ダ—は東風。 


SOLO 


フリーの殺し屋。賞金かせぎでもある 。 SQL 
◦とは唯一最強の男のことであり、それはこの 
世にたつたひとりしかいないという意味。彼は 
重装甲のフアイテイングス—ツに見をつつみ、 
左腕に八ンドガン、右腕にホ—///ング///サイル 
を装備した大口径火炎放射機を持つ。それら破 
壊兵器と飛竜の体術の対決 —— 。シベリアの雪 
原に生きて立つ者は、やはりたつたひとりしか 
いない。 
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オムニ社に乗り込む 

R ボコッブ勿運命やいかに/ 

的的 COP 


旧 


こいつが□ケウトフン。 

サンゼルスオリンピック開会 
式のとぎ、競技場へ飛んでキ j 
た、背中にロケットブースタ 
I をつけた人がいたでしよ5。 
思い出してくれたかな。 

背中のロケットブ I スタ— 
で、空を飛びながら攻撃して 
くるとい|つとんでもないやつ。 
そんなやつが、バリバリと出 
てくるので、かなり八—ドな 
設定のステ—ジと言えるでし 


できます。マイキヤラの設定 
はライフ制で、ゲ—ジがなく 
なるとゲームオー'八 I 。ゲー 
ジが減つていても、ゲ—ジ容 
量 up のアイテムを取るか、 
ボ I ナスステージでパ I フエ 
クトを取ることによつて、ラ 


☆5 ステージ 

オムニ社、メインゲ—卜か 
ら中庭へ。 

確かビデオでは、この シー 
ンはなかったよ-つな気がする 
のですが、ビデオをしっかり 
見た方、どラでしよ一つ。 

とりあえずこのステ—ジか 
らは敵の本拠地、オムニ社へ 
突入するわけです。 

さて、 5 ステ—ジをもりあ 
げてくれる敵キヤラクタ—は、 
「ロケツトマン」。 4 年前の口 






操作 75 法 


自機(なんか言い方おかし 
いねこれ)「ロボ コップ」 は、 
8方向レバ—とシヨツトボタ 
ンとジャンプボタンで、操る 
ことになります。操作方法と 
しては、極く平凡な型だと思 
うので、特に難しい点はない 
と思います。 

マイキャラのパワーアップ 
については、シヨットがそれ 
を担つています。パワ—アッ 
プの仕方は、アイテムをとる 
ことによつてあがります。敵 
を貫通する貫通弾、広角に撃 
てる 3 WA 丫弾とい I つ具合い 
に。 

映画をも一つ見た方ならその 
威力はご存知の「コブラ砲」 
は、ロボコツプの装甲を破壊 
するために敵が使用した強力 
無比なパワ—を持つ銃です。 
ゲ—厶中の「コブラ砲」は、 


弾に制限があつて15発まで。 
その15発を有効に使えばその 
面の攻撃が、比較的楽になる 
のではないでしよ-つか。これ 
は使つてからのお楽しみとし 
ておきましよ|つ。 

接近戦においては、武器を 
使わずコブシによるパンチ攻 
撃になります。ゲ—厶進行上 
障害物となるドラム缶や、シ 
ヤツタ—、箱などを除去する 
場合にも使用します。使用す 
るというよりは、使わなけれ 
ばなりません。銃などでは壊 
せないためです。 

シヨツトにより攻撃する場 
合、弾の方向はレバ—の操作 
により上方、斜め上方へ撃ち 
ながら進むことがでさます。 
このやり方はかなり使-つこと 
になると思います。(特に後半 
で) 


このロボコツプは全7ステ —ジのボスを倒すことによつ 
—ジからでキ J ており、各ステ て先のステ—ジへ進むことが 


ィフゲ—ジを増やすことがで 
きます。 

アイテムは、武器系のもの 
と、ダメ—ジ回復のもの(10 
ポイント回復、 MAX 回復) 
があります。 


よ-つ。 

この敵には、上方が撃ちや 
すい 3 WAY 弾で対応しまし 
よラ。斜め上方へ向けなくて 
も、ジャンプして横へ撃てば、 
ほぼ大丈夫と思います。もち 
ろん、敵は 1- <とはかぎらな 


いですから、臨機応変に戦い 
方を選ばねばなりませんが。 
上空にロケットマンが、たま 
らないよラにしないと、よけ 
よラがなくな D ますから気を 
つけましよ/つ。 

このステ—ジのボスは 「E 
D =309 J 。！ ステージで出 
てきた 「 EDH 209」 の軍 
事用です。軍事用とい I つくら 
いですからねえ、手強いです 
ぞ。攻撃もなかなか吉ついで 
す。下方に向けて撃つバルカ 
ンに気をつけないと、撃たれ 
てからだと、ちよつとよけキ J 
れないかも。攻撃パタ—ンを 
覚えて、撃ちやんだときに攻 


5白ヲステ—ジ 


ステ—ジ構成 



ク\ブイマツクスへご招待 


Y レら一一ちーク\度/. 


もーク\度霞レよーク 


卜—ンと紹介/ゲ—メスト 


が発^ C !? れるころ U は、ゲ—12 


なぃかと思ークの^、気合ぃを 


、シを雑看 1一なりかね〇ド 


ン p ^ ることが re るの t : は 


Anr やりまレよラ。 


お待ちがね"0ボ3ッブ 



































ED =3090 おつと 
危ねえ。 

擊すればベストでは。もち n 
ブラ砲があれば楽勝/かな。 


為 

^ . 



I を楽しませてくれるものは 
というと' まず自動レ I ザ I 。 
3つ連なつていて周期的に「パ 



作戦終了。6ステージ 

へ。 

☆6 ステ—ジ 

いよいよオムニ社内部へ突 
入です。ロボコツプ侵入に対 
して、多くの防御 S 破壊機能 
が働キ/行く手をはばみます。 

負けじと上階へ進も一つ。 

ステ—ジ全体として、上へ 

昇っていく進み方をします。 

上階へ行くには、エレべ—夕 
I を使うことになります。そ 

のエレべ I 夕 I ですが、単に 

乗るだけでは上へ行かず、レ 
パ—の上下によって動かすこ 
とになります。その際、ジャ 
ンプはで$ません。上手く操 
らないと、砲台の弾を < らい 
ますので気をつけて。 

このステ—ジで、プレイヤ 



横にはタドン。上から 
は砲撃。ど^する? 

にしか動かないんですが、な 
にせかたい。シヨツトを連打 
して早急に壊すことをオスス 


メ 。ザ コも 多くで てく るので、 
休んでなんていられない。撃 
って撃って撃ちまくれ/ 
アイテム関係で I 言。エレ 
ベ—夕—のそばにあるので、 
比較的取りやすいと思|つ。 

6、7ステ—ジでは斜め上 
方へ撃つことが多い、この操 
作に早く慣れないと、先に弾 
を撃たれることになる。是非 
マスタ—して頂きたい。 

さあ、ボスですね。ボスは 
1ステージで出てぎた 「ED 
=209 」と 5 ステ—ジで出 
てきた ED=309 のニユ丨 


オムニ社内部。これが 
自動レーザー。 

—ッ」と下へ向けレーザ—を 
撃つてぎます。あたると大キ J 
なダメ I ジとなりますので、 
上手くよけながら進みましよ 
う。(破壊することはできない 
のでよけるしかないよ。) 

次に砲台。これがクセもの。 
下の階にいる一つちに壊してお 
かないと、苦労することにな 
る。|応ねらつて撃つてくる 
ので、追い込まれないよ I つに 
気をつけましよう。 

残るはタドン。おもいつき 
り、障害物なやつです。左右 


,『111譯變一 



ED = 309 n 。 さす 

が n— ジヨン II 。 



は、大砲を撃つてくるのでし 
やがんでよけよ I つ。2台を破 
壊してクリアです。 

☆7 ステ I ジ 

最終ステ—ジです。6ステ 
—ジのさらに内部での戦闘に 
なります。オムニ社の最上階 
へ突進/ 

さすが最終ステ—ジとい I つ 
くらいの攻撃がまつています。 

6ステ—ジに引きつづき自 
動レ—ザ—あり、砲台あり、 
そしてザ n はザ n でも、ェキ 
スバート級のザコがいじめて 



7ステージ突入。ザ n 
も強 < なつてる。 

くれます。砲台の攻撃も I 層 
激し<なつて杏ていて、ほと 
んどロボコツプは飛んだ〇、 
ふせたり、サ—カスです。こ 
れを操るのは君です。がんば 
るしかないです。(無茶苦茶無 


ED =209 t > 油断で 

さない。 

パ—ジョン 「 EDH 309 
IIJ 。 両側に一台ずつ出現する 
ので、2台の間にはさまれな 
いよう間合いをとつて戦おう。 
特に軍事用の ed =309 ii 



飛びながら左斜め上へ 
撃つ。当れ一つ/ 


責任/) 

スト— U I は、いよいよク 
ライマツクス。ロボコツプの 
最終目標がせまつてきた。目 
的の：=階で、砲台 5 台のお出 
迎えを受けた君は、最後のボ 
スメカ 「ED H209IIJ と 




ED =209 II 。 最終 
ボスメカ。 


いよいよ11階。撃たれ 
る前に撃: r /.. 

死闘を繰りひろげます。君が 
操る、ロボコツプの正確無比 
な射撃能力が勝つか、それと 
も ED=209n の性能が上 
まわるか' ここで決ま〇ます。 
負けるな—っロボコツプ/ 

ED =209n に勝った君 
S. 〇 



/つつダメ ー 5;を ve つ 
た。しかしひるむな。 
も/つ少しでク U アだ/ 


.一 


な、な/ U とかクリアを 
n ンティ\\ユ|で/ 


とりあえず、5から7ステ 
—ジまでザ—ツと紹介しまし 
た。 

このゲ—ムには、コンテイ 
ニユーで継続できるので、最 
終面まで行くことがでキ J ます。 
早くエンデイングの見たい人 
は、やるしかない/ 

でもちょっと、そのお金で 
「ロボコツプ」のビデオがレ 
ンタルできたりして。さて君 
は、どっちのエンデイングを 
先に見るかな。 

ちなみに私はビデオが先で 
した。 (ずるずる) 



オフケ。人質を撃つて 
たりなんかして。 














































































コナミから戦鬪中行方不明兵士の 

奪還を目的とした新作が出た。そ 

ifiBliliWiiilWIillMiiiiliilMHMMMirilllilMBIliHBiinillllM—mn——MM—Ils—miB 11111 1 -III- 11 ami -II■_■■■■ - l_ . . 

の名は 「M •丨 . A 」。 横ス クロ —ル 

アクションシユ—ティングゲー厶 

111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

だ。 4 種類のパヮ—アップを使い 
こなし捕われの仲間を救い出せ//: 


S 

l 


ベトナム戦争から 15 年…。 
合衆国政府は M .! A (戦 
闘後行方不明兵士)が今なお 
ベトナムの密林で、ある武装 
集団に監禁されて生存してい 
るとい一つ確かな情報を入手し 
た。 

合衆国政府は、その救出を 


QJ 人のベトナム帰環兵に命じ 
た。 

彼らは、ベトナムの地に再 
び足を踏み入れた。苛酷な戦 
いが繰り広げられた地へ…。 

行け/15年前に終結した 
はずの、あの戦争を本当の意 
味で終わらせるために…。 



8方向レバ—とナイフ' シ 
ョット、セレクトの 3 つボタ 
ンでプレイヤ—を操作します。 

8方向レバ—は上に入れる 
とジャンプ、斜めで斜めジャ 
ンプになります。下に入れる 
と伏せになります。(伏せてい 
る間も攻撃可能。) 

八シゴの前で上に入れると 
登り、下に入れると降ります。 

斜め下に入れると、ほふく 
前進の形になります。 


ナイフボタンはプレイヤ— 
が使5通常の武器です。近づ 
<敵を次々に倒して下さい。 

シヨ ット ボタンは、赤い敵 
を倒した時に出現する特殊武 
器を使用する為に使います。 

(これについては後で説明し 
ます。) 

特殊武器を2つ以上奪い取 
つた時に武器セレクトボタン 
を使って、使いたい武器を選 
んで下さい。(画面下に表示) 



敵を次々と倒しつつ各面最 
後の敵、指令塔を破壊すると 
ステ—ジクリアです。 

全6ステ—ジありますが、 


5面までが敵指令塔の全滅と 
捕虜の救出を目的とし、6面 
は助けた捕虜を脱出させるた 
めのステ I ジです。 



夕 V トル画面 


1面はジャングル地帯。ますは 
小手調べだ。 



火炎放射器で焼き殺せ=:どつ 
かで見だ様な敵のやれ e > バタ— 
ンだが…。 













※開発 バージョンにつき 内容及 ステージ 進行に一部変更があります。 


手榴弾、マシンガン、ロケ 
ツトランチヤ—、火炎放射器 
の4種類あり、それぞれ使用 
回数が違います。 

• 手榴弾(弾数 3) …爆発し 
て広範囲の敵を倒す事が 
可能です。 

•マシンガン(弾数12)；1 
シヨ ツトで3発の弾丸が 
発射される(つまり4回 


〇1面 —— ジャングル監視塔 
爆破 

OCU 面 —— 市街戦、敵領内突 
破 

Q 3面 —— ェ アポ — 卜監視塔 


使用できる)。 

• ロケツト•ランチヤ— (弾 
数 3) …貫通力があり、 
1直線上の敵を全て倒す 
事が可能。 

• 火炎放射器(弾数 2) …口 
ケツトランチヤ—と同じ 
く 一 直線上の敵を全て倒 
せる、一番派手な武器。 


0 5面 —— 収容所壊滅、捕虜 
奪還 

06面——ヘリコプタ—にて 
脱出 


爆破 6面は助けた捕虜がプレイ 
0 4面 —— 貨物ステ—シヨン、ヤ—の周りに付くので(オプ 


ゲ—卜破壊 


シヨンの様に)捕虜を敵に殺 
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されない様に少しずつ進んで 
下さい。 

ヘリポ—卜の所までたどり 
着くと、残った捕虜の人数に 
対応してボ—ナス点が入って 
1周クリアとなります。 

もし捕虜を全てヘリポ—卜 
に行くまでに全滅させられて 
しま-つと' 任務失敗とい一つ事 
でゲ I ムオ I バ I になつてし 

11 / 、 tK 〇 

し ltd 

2周目は、敵の数がかなり 
増えて難度もぐっと上がりま 
す。 

以上で紹介を終わりますが、 
コナ///の往年の名作グリ—ン 
ベレ—と比較してみるのもい 
いでしよう。 

私の個人的な感じとしては 
シンプルなのがいい。インパ 
クトは今ひとつかな、と感じ 
ましたが、取材時のものはま 
だ発売前のバ—ジヨンでした 

■ 


から、発売時には改善され、 
パワフルになつているでしよ 
う。期待しましよう。 

なお、このゲ—厶は2人同 
時プレイが可能ですから、2 
人 PLAY で協力しながらや 
るのもいいでしよ一つ。 

(FISCHER) 


ふ 苓ょ 


□ケツトランチヤー持つて戦闘 
機に乗るの囡。 


地雷に触れたらアウトだ。気を 


3 面。戦闘機が突つ込んで来る。 付けよ^。 




£; 


PJ 

フンホ—ルから敵が出現。 


いてて、飛びゲリを<5つだ。 


1 


_鼷鼴 i 


r-v 名 # 4 -? * ヂ 


3գ i£ „l 


ほふ < 前進で進め：： 


ど面の地下迷路。地下に武器が 




置いてある事ちある。 


i 星 


I 


3 面のラスト。ドアが開いて敵 
兵が次々と降 1 0て来る。おつと I 
早 V も玉置か!? 


—んグ U— ンペレ—。 
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近未来、犯罪の巣窟と化してしまった大都会。 
警察官マーフィーも赴任早々、この街に蔓延する 
犯罪の犠牲となってしまった…。 

しかし、科学の粋を集めた技術と力により彼は 
サイボーグ警官''ロボコップ"として蘇ったのだ。 

はびこる犯罪組織を壊滅し、市民に平和を取り 
戻すために、''ロボコッブ〃の戦いが始まった….グ 
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